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Estamos conectando el COMMODORE 64 a otras partes del equipo... Su 
sistema puede ampliarse afiadiendo accesorios, conocidos como perifericos, 
si su sistema necesita crecer. Algunas de sus opciones incluye aparatos co- 
mo un grabador DATASSETTE* o hasta 4 unldades de almacenamiento de dis- 
co VIC-1541 para guardar programas y/o datos. Puede afladir una impresora 
de matriz de agujas del VIC para disponer de copias impresas de sus progra- 
mas, cartas, facturas, etc... Finalmenteexiste una de las posibilidades mas in- 
teresantes por la gran variedad de aplicaciones de software disponible en 
CP/M**, al COMMODORE 64 se puede conectar un cartucho que contiene el 
microprocesador Z-80. 

Tan importante como todo el hardware disponible es el hecho de que el 
MANUAL DE USUARIO le ayudara a desarrollar sus conocimientos de ordena- 
dores. No le explicara todo aquello que es preciso saber sobre ordenadores, 
pero se referira a una gran variedad de publicaclones para informaci6n mas 
detallada sobre los temas presentados. Commodore quiere que disfrute real- 
mente de su nuevo COMMODORE 64. Y divirtiendose, recuerde: aprender a 
programar no es cosa de un dla. Sea paciente. consigo mismo y siga el MA- 
NUAL DEL USUARIO. Bienvenido a todo un nuevo mundo de diversibn!! 



ii 



NOTA: 

Muchos programas estaban en desarrollo a la hora de producir este ma- 
nual. Por favor entre en contacto con su distribuidor local Commodore y con 
la revista Club Commodore y Clubs de Usuarios, los cuales le pondran al dfa 
de la existencia de programas de aplicaciones, escritos mundialmente para el 
Commodore 64. 



■c: spf'.i-i-ti $<. 



'DATASSETTE es una marca registrada por Commodore Business Machines, Inc. 
' 'CP/M es una marca registrada por Digital Research Inc. Especif icaciones sujetas a cambio. 



nicnicteetronica I 
y control t • | 



^ESERflBALADO Y COWEXION DEI 



Las siguientes instrucciones paso a paso le ensefian como conectar el 
Commodore 64 a su receptor de television, sistema de sonido o monitor y co- 
mo estar seguro de que todo esta trabajando correctarnente. 

Antes de conectar algo at ordenador, compruebe el contenido de la caja del 
Commodore 64. Ademas deeste manual, deberia encontrar los siguientes arti- 
culos: 

1. Commodore 64 

2. Fuente de Alimentacion (caja marron con los enchufes de red y alimenta- 
cion) 

3. Cable Video 

Si alguno de estos articulos faltara pongase en contacto con su distribui- 
dor para recibirlos. 

Primero, veamos ladistribucidn deconexiones del ordenador y sus funcio- 
nes. 



CONEXIONES DEL PANEL LATERAL 

1. Conexidn de Alimentacidn. El extremo libre del cable de la fuente de ali- 
mentacidn se conecta a la toma de alimentacion del Commodore 64. 

2. Interruptor de Alimentacidn. Pone en marcha al Commodore 64. 

3. Ports deJuegos. Cada conector dejuegos puedeaceptarun joystick o con- 
trol de juego paddle, mientras el lapiz 6ptico solo puede ser conectado en 
el port de juego cercano al frontal de su ordenador. 




JOYSTICK. PADDLE. INTERRUPTOR CONEXION 
LAPIZ OPTICO. ON/OFF A RED 




CON ECTOR MUDULADOR 

PARA 
CARTUCHO 



CONEXION PORT PORT PORT 

AUDIOA/IDEO SERIE CASSETTE USUARIO 



8. Interface Cassette. Un grabador DATASSETTE puede conectarseal ordena- 
dor para grabar informaci6n, programas y/o datos. 

9. Port de Usuario. Varios cartuchos de interface puede conectarse en el port 
de usuario, como el cartucho de comunicaciones RS-232. 



CONEXIONES TRASERAS 

4. Conexidn para Cartuchos. La conexidn rectangular de la izquierda acepta 
programas o cartuchos de juegos. 

5. Conector TV. Este conector transmite imagen y sonido a su receptor de te- 
levision. 

6. Sal Ida de Audio y Video. Este conector suministra directamente sefial de 
audio, que se puede conectar a un sistema de sonido de alta calidad, y una 
serial de video "compuesta", por Si se dispone de un monitor deTV. 

7. Port Serie. Puede conectar una impresora o unidad de discos directamente 
al Commodore 64 por medio de este conector. 



INSTALACION 

CONEXIONES A SU TELEVISOR . 

El dibujo de las conexiones del ordenador al TV se muestra en la pagina 4. 

1 . Conecte un extremo del cable de la TV al jack de seflal tipo fono detras del 
Commodore 64. Asegiirese de que esta bien conectado. 

2. Conecte el otro extremo del cable al conector de antena de su TV. 

3. Si tiene antena de UHF, desconectela de su receptor de TV. 

4. Enchufe el cable de red a la toma de corriente electrica. 



microelectronic* I 
y control s « I 



microelectronic*- 1 
y control * a I 



^S: 




5. Enchufe el cable de la fuente de alimentacion en el conector de alimenta- 
ci6n en el lateral del Commodore 64. Es necesario tener en cuenta que la in- 
sercion solo se efectua en una sola posicion, asi pues no se puede conec- 
tar el cable de la alimentacion de una manera incorrecta. La fuente de ali- 
mentacion convierte la corriente domestica en la forma que utiliza el orde- 
nador. 

El Commodore 64 ahora esta correctamente conectado. No se requieren 
conexiones adicionales para el uso del ordenador con su TV. 




TRANSFORMA0OR 
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TOMA DE 

ANTENA 

DEL TELEVISOR 



Como el Commodore 64 esta equipado con un canal de sonido en Alta Fide- 
lidad, puede reproducirse a traves de un amplificador de calidad para obtener 
el mejor sonido posible. Ademas, el Commodore 64 tambien esta provisto de 
una seflal de video "compuesta" standard, la cual puede alimentar un monitor 
de television. 

Estas opciones son posibles por el jack de salida audio/video en el panel 
trasero del Commodore 64. La sencilla via para acceder a estas seflales es uti- 
lizando un cable de audio DIN standard de 5 patillas (no se suministra). Este 
cable se conecta directamente al conector de audio/video en el ordenador. 
Dos de las cuatro patas en el extremo opuesto del cable contienen las senates 
de audio y video. Opcionalmente, puede cbnstruirse su propio cable, usando 
como guia la muestra de las patas de salida en el Apendice I. 
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Si compra equipos perifericos, tal como una unidad de discos VIC-1541 o una 
impresora VIC-1525, puede necesitar conectarlos al mismo tiempo. Consulte 
los manuales de usuario entregados con el equipo adicional para proceder co- 
rrectamente en su conexibn al ordenador. 

El sistema complete puede ser similar a este: 
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USO DEL COMMODORE 64 

1. Ponga en marcha el ordenadorutilizando el interruptor bascularen el panel 
del lado derecho si miraraos el ordenador de frente. 

2. Despues de unos momentos se vera lo siguiente en la pantalla del televisor: 
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3. Si su TV tiene boton de sintonia fina manual, ajuste el TV hasta que tenga 
una imagen clara. 

4. Puede tambien necesita ajustar los controles de color y de brillo/contraste 
en el TV para obtener la mejor imagen. Puede utilizarse el procedimiento de 
ajuste de color descrito mas adelante para obtener el tono correcto de co- 
lor. Cuando vea la primera imagen, la pantalla aparecera en su mayor parte 
azul oscuro, con borde y letras azul claro. 

Si no obtuviera los resultados requeridos. repase los cables y conexiones. 
La tabla adjunta le ayudara a aislar cualquier problema. 



Sintoma 


Causa 


Solucion 


La luz 


El interruptor 


Asegiirese que 


indicadora 


no esta 


el interruptor esta 


esta apagada 


encendido. 


en la posicion "ON" 




El cable de 


Revise si el 




red no esta 


cable esta 




conectado. 


en su sitio. 




Fusible 


Lleve el equipo 




fundido 


a sa distribuidor 
para que se le 

revise 


No sale 


TV. en otro 


Busque la sehal 


la imagen 


canal 


con el mando 
de sintonia 
i del TV 




Conexidn 


Revise la conexi6n 




incorrecta 


del ordenador al 
TV. 
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Sintoma 


Causa 


Solucion 


Caracteres 
aleatorlos 
en la 
pantalla 


Cartucho mal 
conectado 


Reinserte 
et cartucho 


Imagen sin 
color 


TV tuera de 
sintonia 


Resintonice 
el TV 


Imagen pobre 
de color 


Ajuste incorrecto 
del color y 
brillo/contraste 


Reajuste los 
mandos de color y 
brillo/contraste 


Excesivo 
ruido de 
fondo 


Volumen 

demaslado 

alto 


Ajuste el mando 
de volumen 


Imagen 
correcta 


Volumen 
demasiado 


Ajuste el mando 
de volumen 



pero sin 
sonido 



bajo 



AVISO: El COMMODORE 64 ha sidd disenado para ser utilizado por cualquier perso- 
na. 

Pero en COMMODORE sabemos que pueden existir usuarios que encuentren dificul- 
tades. Para ayudar a responder a sus preguntas y adquirir algunas interesantes ideas 
de programacidn. nemos creado varias publicaciones para ayudarle. Puede tambi^n 
buscar ayuda uniendose a un Club de Usuarios de Ordenadores Personates de COM- 
MODORE para compartir sus experiencias. 



CURSOR 

El cuadrado parpadeante que aparece debajo de READY se llama cursor e 
indica que lo que sepulsa en el; teclado sera exhibido en la pantalla. Cuando 
pulse alguna tecla, el cursor se mover* delante unespacio, y la posicibn origi- 
nal del cursor sera reemplazada por el caracter que ha pulsado. Pruebe a pul- 
sar en el teclado y vea como los caracteres que ha pulsado aparecen en la 
pantalla del televisor. 
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AJUSTE DE COLOR 



Hay una manera simple de tener un patrbn de colores en el televisor, asi 
puede ajustar facilmente el receptor. Aunque puede no estar familiarizado 
atin con et ordenador, siga adelante, y ver£ que f&cil es el uso del Commodore 
64 

Prim ero, mire a) lado izquierdo del teclado y localice la tecla marcada 
129 . Es abreviaturade ConTRoL y se usa en union de otras teclas. para or- 
denar a la maquina que haga Unas tareas especif icas. 



j-n ,c>c- 



nwr jr m §t $r w »■ w w W/. 
m & 5k- "ir id' "& & ■ if ■ w % "V 



"& SHIFT 
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w *w 



MHh 



Para utilizar una funcibn de control, presione la tecla Qui y mantengala 
asi mientras pulsa una segunda tecla. 

Pruebe lo siguiente: presione la tecla QQ| mientras tambien presiona la 
tecla Q. Entonces libere ambas teclas. Nada habr& sucedido, pero si pulsa 
alguna tecla ahora, la pantalla presentar& el caracter visto en modo inverso 
(inversion decolor), en lugar del modo normal. 

Pulse la BARRA ESPACIADORA . <,Que pasa? Si ha realizado lo anterior 
correctamente, ver§ una barra azul claro moviendose a traves de la. pantalla 
que crecera hasta la siguiente linea si mantiene la presion en BARRA ESPA- 
CIADORA. 
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Ahora. pulse Bi3l mientras presiona algunade la otrasteclasnum6ricas. 
Cada una de ellas tiene el nombre d e un c olor (en ingles) marcado delante. 
Pulsando la tecla correspondiente y Q3I se obtiene el color. Por ejemplo, 
pulse USES y la tecla Qy libere ambas. Ahora pulse ESPACIO BARRA. 

Observe la pantalla: La barra ahora es amarilla. De manera similar puede 
cambiar. la barra a cualq uiera de los otros colores indicados en las teclas nu- 
mericas pulsando EEI y la tecla apropiada. 

Cambie la barra a diferentes colores y entonces ajuste los controles de co- 
lor y matiz de su TV para obtener asi una presentacibn a su gusto. 

En la pantalla aparecer* algo similar a esto: 




En este punto todo esta debidamente ajustado y trabaja correctamente. 
Los siguientes capitulos le introduciran en la programacion con el lenguaje 
BASIC. De cualquier modo, puede empezar inmediatamente usando algunas 
de las muchas aplicaciones ya escritasy juegos disponibles para el Commo- 
dore 64 sin conocer nada sobre programacion de ordenadores. 

Cada uno de estos paquetes contiene informacion detallada sobre como 
usar el programa. Le sugerimos, sin embargo, que lea completamente estos 
primeros capitulos de este manual para familiarizarse mas con la operacion 
basica de su nuevo sistema. 



V 

i 

1 



12 



microelectronic* 
y control » a 



EL TECLADO 

Ahora que ha terminado de instalarlo y ajustarlo todo, por favor tomese 
unos momentos para familiarizarse con el teclado, que es el mas importante 
medio de comunrcacidn con su Commodore 64. 

Encontrara el teclado similar al de una maquina de escribir standard en 
muchos aspectos. Hay, sin embargo, cierto numera de nuevas teclas las cua- 
les controlan funciones especializadas. Lo que sigue es una breve descrip- 
cion dela teclas y cual es sufuneiort. La operacidndetaltadadecada tecla se- 
ra incluida en secciones posteriores. 




La tecla KUiyyjB le indica al ordenador que la informacion que se ha te- 
cleado esta complete y que puede procesar dicha informacidn. 



La tecla |gj||2| trabaja de manera similar a la de una maquina de escribir 
estandard. Muchas de las teclas son capaces de presentar dos letras o simbo- 
los y dos caracteres graficos. En el "modo mayusculas/minusculas" la pulsa- 
cion de la tecla GQ[ facilita los caracteres standar en mayusculas. En el 
"modo mayusculas/graficos" la tecla QQE9 preserrtara el caracter grafico 
del lado derecho de la parte frontal de la tecla. 

En el casode las cuatro teclas defuncibn, la tecla Qj Q realizalafuncibn 
marcada en el frontal de la tecla. 

14 

microelectrontc* 
v control s a 



EDICION 

Nadie es perfecto. y el Commodore 64 lo tiene en cuenta. Las teclas de edi- 
cion permiten corregir errores de escritura y mover informacidn por toda la 
pantalla. 



13331 



Hay dos teclas marcadas EE3 (de CuRSoR), una con flechas hacia arri- 
ha v ahaio iwm:w:JH y laotracon flechas hacia derecha e izquierda fggQ^B 
Puede utilizar estas teclas para mover el cursor arriba y abajo o a izquierda y 
derecha. En el modo normal, las teclas |[|EJ permiten mover el cursor abajo 
y a la derecha. Pulsando al mismo tiempo la tecla Q2Q) y |as teclas |j£§J 
el cursor se mueve arriba o a la izquierda. Las teclas de cursor tienen una ca- 
racteristica especial de repeticion para mantener el cursor en movimiento sin 
soltar la tecla. 



Si pulsa la tecla IES039 , el cursor se movera un espacio a la izquierda. 
borrando (DELeting)el caracter anterior que se ha pulsado. Si esta en medio 
de una linea el caracter de la izquierda se borra y los caracteres de la derecha 
automaticamente se mueven unidos cubriendo el espacio. 

QSS1 e SSS83B permite INSerTar informacidn en una linea. Porejemplo, 
si advierte que ha cometido un error al principiodeuna linea — quizas haomi- 
tido una letra— puede usar la tecla £33^53 para mover el cursor a un espa- 
cio despues del error y entonces pulsar QQQ) e (^ffiBl P ara ir >sertar un 
espacio. A continuacion pulse la letra que faJta. 



MIJJ!M,'U 



Esta tecla posicionael cursor en la esquina superior izquierdadela panta- 
lla. {QQ y ^SfTHBtBH borrara la pantalla y situara el cursor en la posici6n an- 
tes mencionada. 



opera como el nombre indica. Esto restablece el estado normal 
del ordenador como era antes de cambiar con un programa o algun comando. 
Una e#plicaci6n mas detallada se dara en capitulos posteriores. 
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TECLAS DE FUNCION 

Las cuatro teclas de funcion en la parte derecha del teclado pueden ser 
"programadas" para realizar una gran variedad de f unciones. Se pueden def i- 
nir de muchas maneras para manejar tareas repetitivas. 



— <v 






c W 



tu hist 
Mi* on 



t RESTORE 







La tecla QQ| , cuyo nombre es una abreviatura de ConTRoL, permite es- 
cojer colores, y ejecutar otras f unciones especializadas. Pulse la tecla fj^l 
mientras presiona otra tecla designada para accedera unafuncion decontrol. 
Ha tenido oportunidad de probar la tecla QJ9 cuando cambiaba los colores 
del texto para crear diferentes barras de color durante el proceso de instala- 
ci6n. 



Normalmente, pulsando la tecla 
grama BASIC. Utilizando la tecla 



parara la ejecucidn de un pro- 
en el "modo SHIFT" perrrfitira la 
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carga automatica de un programa desde la r;nta y su ejecucionsin tener que 
pulsar RUN. 



LA TECLA COMMODORE 



La tecla senalada con el logotipo de COMMODORE realiza cierto niimero 
de funciones: La primera permite moverse entre los modos de presentacion 
grafico y texto. 

Cuando el ordenador se pone en marcha, estaen modo Mayuscula/Grafico, 
es decir, todo lo que escriba estara en letras mayusculas. Como se ha mencio- 
nado, utilizando la tecla ESQ] en este modo se exhibiran los graficos del la- 
do derecho de las teclas. 

Si pulsa las teclas Q y EQ9 , cambia la presentacibn de mayusculas a 
minusculas. Ahora bien, si pulsa la tecla Q y cualquier otra tecla con simbo- 
lo grafico, se exhibe el grafico del lado izquierdo de la tecla que se ha pulsado. 

Volvemos al modo mayuscula/grafico pulsando las teclas Q y Q2E0 de 
nuevo. 

La segunda funcion de la tecla Q es permitir el acceso al segundo juego 
de 8 colores de texto. Pulsando la tecla 3 yalgunade las- teclas. numericas, 
cualquier texto que ahora se escriba estara en el color alternativo disponible 
de la tecla que sepulso. EnelcapituloSencontraraunalistadeloscoloresde 
texto asociados con cada tecla. 



Hasta aqui Vd. ha tenido oportunidad de ver suficientemente el teclado, 
ahora estudiaremos algunas de las muchas capacidades del Commodore 64. 

Si aun tiene en pantalla las barras de color para el ajuste de su receptor de 
televisibn, pulse |gj|||| y QQQQ . La pantalla se limpiard y el cursor se si- 
tuara en el punto "HOME" (esquina superior izquierda de la pantalla). 

Ahora, pulse simultaneamente Q y la tecla Q .Esto selecciona el color 
de texto en azul claro. Hay otro paso necesario para volver a la normalidad. 
Pulse Q3 y Q (el nOmero "0", no la letra "O"). Esto situa la presentacion 
en las condiciones normales. Si recuerda, se pone en modo INVERSO con 
|^BQ para crear las barras de color (las barras de color eran espacios in- 
versos). Si estaba en el modo texto normal durante el test de colores, el cursor 
se habrla movido, pero s6lo espacios vacios a la izquierda. 
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UN INCISO: 

Ahora que ha hecho las cosas por la via dificil, podemos ver una manera simple 
de devolver a la maquina a su presentaci6n normal. Primero pulse la tecla MIMMMJ y 
manteniendola apretada pulse la tecla ■anwiaa . I.III!FMMJ debe siempre pulsarse an- 
tes que la tecla GSQ31 - 

Esto limpia la pantalla y vuelve todo a la normalidad. Si hay un programaen el or- 
denador, no sera tocado. Esta es una buena secuencia a recordar, especialmente si 
practica la programaci6n. 

Si desea devolver la maquina a las condiciones anteriores como si hublera apa- 
gado y encendidoel ordenador de nuevo, escriba: SYS64759y pulse ESDI . Tenga 
cuidado al usar este comando. Borrara cualquier programa o informaciOn quecontu- 
viera el ordenador. 



Fto 



GRABACSON DE PROGRAMAS 



Unade las mas importances caracteristicas del Commodore 64 essucapa- 
cidad de guardar y cargar programas en y desde cinta cassette o disco. 

Esto permite guardar sus programas escritos para su uso posterior, o com- 
prar programas pregrabados para utilizar con el Commodore 64. 

Asegiiresequeambos, lauhidaddediscooel DATASSETTE estan conecta- 
dos debidamente. 



CARGA DE PROGRAMAS PREGRABADOS 

Para todos los interesados en utilizar solamente programas pregrabados 
disponibles en cartuchos, cassette, o disco a continuacidn se describe todo lo 
que han de hacer: 

1 . CARTUCHOS: El ordenador Commodore 64 tiene una linea de programas y 
juegos en cartuchos. Los programas ofrecen una gran variedad de aplica- 
ciohes de negocios y personales y los juegos son similares a los de las ma- 
quinas mas populares. Para cargar estos juegos, primero conecte su recep- 
tor de TV. Lo siguiente es APAGAR su Commodore 64. DEBE APAGAR 
SIEMPRE SU COMMODORE 64 ANTES DE INSERTAR O EXTRAER UN CAR- 
TUCHO, SI NO LO HACE ASI PUEDE DANAR EL CARTUCHO Y/O SU COM- 
MODORE. Tercero, inserte, el cartucho. Ahora conecte su Commodore 64. 
Finalmente pulse la secuencia de teclas de inicio como se especif icaen la 
hoja de instrucciones que encontrara con cada juego o siga las instruccio- 
nes que aparezcan en pantalla. 
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. CASSETTES: Use su grabador DATASSETTE y la cinta ordinaria de audio 
que este pregrabada. Asegtirese de que el cassette esta completamente re- 
bobinado al principio de la primera cara. Entonces escriba LOAD. El orde- 
nador respondera con PRESSPLAY ON TAPE, pulse la tecla "PLAY" de su 
lector DATASSETTE. En este punto la pantalla del ordenador se borrara 
hasta que el programa se haya encontrado. El ordenador dira FOUND 
(NOMBRE PROGRAMA) en la pantalla. Ahora pulse la tecla Q . Esto car- 
gara el programa en el ordenador. Si quiere detener la operacidn de carga 
simplemente pulse la tecla 



3. DISCOS: Para usar su unidad de discos, inserte cuidadosamente el disco 
preprogramado de manera que la etiqueta del disco mire haciaarribay este 
en la parte cercana a Vd. Compruebe la situacion de una pequefia muesca 
en el disco (puedeestar tapada con un trbzo de cinta); Si inserta el disco de- 
bidamente la muesca estara en el lado izquierdo. Una vez el disco esta den- 
tro cierre la puerta de proteccidn bajando la palanca. Ahora escriba LOAD 
"NOMBRE PROGRAMA", 8 y pulse la tecla W-ISRUM . El disco girara y en 
su pantalla aparecera: 



SEARCHING FOR NOMBRE PROGRAMA 
LOADING 

READY 



Cuando READY haya aparecido y este el cursor, escriba RUN y pulse 
. su software pregrabado empezara a sen ejecutado. 



CARGA DE PROGRAMAS DESDE CASSETTE 

Cargar un programa desde cassette o disco es sencillo. Para cassette, re- 
bobine la cinta hasta el principio y escriba: 



LOAD "NOMBRE PROGRAMA' 



Sfcno recuerdael nombre del programa, escriba LOAD y elprimer programa 
de la cinta se cargara en memori a. 

Despues de pulsar B 9 el ordenador responde con: 
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PRESS PLAY ON TAPE 



Despues de que presione la tecla "PLAY", la pantalla se borrara pasando al 
color del borde de la pantalla mientras el ordenador busca el programa. 
Cuando el programa se ha encontrado, la pantalla presentara: 



FOUND NOMBRE PROGRAMA 



Para que se cargue el programa, pulse la tecla Q . Para abandonar el pro- 
cedimiento de carga, pulse Qf ^ .Si pulsa la tecla Commodore, la panta- 
lla volvera al color del borde mientras se carga el programa. Despues de que el 
procedimientode carga se ha comptetado, la pantalla vueivea la normalidady 
pronto reaparecera READY. 



CARGA DE PROGRAMAS DESDE DISCO 

Cargar un programa desde disco sigue el mismo formato. Escrlba: 



LOAD "NOMBRE PROGRAMA", 



Despues de pulsar 
tara: 



el disco empezaraa girar y lapantalla presen- 



SEARCHING FOR NOMBRE PROGRAMA 
LOADING 

READY 
I 
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NOTA: 

Cuando carga un nuevo programa en la memoria del ordenador, algun pro- 
grama existente en la memoria previamente se borrara. Aseguresede guardar 
el programa en el que ha trabajado antes de cargar uno nuevo. Una vez un pro- 
grama se ha cargado, puede hacer RUN, LIST, o realizar cambios y grabar la 
riueva version. 



GRABACION DE PROGRAMAS EN CINTA 

Despues de entrar un programa, si desea guardarlo en una cinta, escriba: 



SAVE "NOMBRE PROGRAMA' 



"NOMBRE PROGRAMA" puede ser una combinacion de un maximo de 16 
caracteres. Despues de pulsar Kj 9 el ordenador respondra con: 



PRESS PLAY AND RECORD ON TAPE 



J Presione las teclas "REG" y "PLAY" del DATASSETTE. La pantalla sebo- 
rra, canviando al color del borde. 

Despues de que el programa se ha grabado ( en cinta reaparecera READY, 
indicando que puede empezar a trabajar en otronprograma, o apagar el ordena- 
dor sin perder su programa. 



GRABACION DE PROGRAMAS EN DISCO 

Guardar un programa en disco es igual de simple. Escriba: 



SAVE "NOMBRE PR0GRAMA",8 
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El 8 es el c6digo de periferico de la unidad de disco, asi el ordenador sabe 
que se quiere guardar el programa. en disco. 

Despues de pulsar S33S el disco empezara a girar y el ordenador res- 
ponded con: 



SAVING "NOMBRE PROGRAMA" 

OK 

READY 



PRINT Y CALCULOS 



Artora que ha asimitado gracias a unos ejemplos como grabar y leer progra- 
mas, empezaremos a escribir algunos para guardarlos. 
Pruebe escribiendo lo siguiente tal como se ve: 




Si ha cometido un error de escritura, use la tecla O 9 para borrar el 
caracter inmediatamente a la izquierda del cursor. Puede borrar muchos ca- 
racteres si es necesario. 

Veamos.que ha pasado en el ejemplo anterior. Primero, se indicaal ordena- 
dor que haga un PRINT (imprima, literalmente) con lo que este dentro de las 
comillas. Pulsando BSD SI se indica al ordenador que ejecute la instruc- 
ci6n y COMMODORE 64 se exhibe en la pantalla. 

Cuando se utiliza la sentencia PRINT de esta forma, cualquier cosa ence- 
rrada entre comillas se exhibe exactamente como ha sido escrita. 

Si el ordenador responde con: 

?SYNTAX ERROR 

le anuncia que hacometido un error de escritura, o se haolvidadodelascomi- 
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Has. El ordenador admite solo instrucciones dadas de una forma especifica. 

Pero no se preocupe; recuerde entrar las cosas como las presentamos en 
los ejemplos y no tendri problemas con el manejo de su Commodore 64. 

Recuerde, no puede estropear el ordenador con errores de escritura y la 
mejor manera deaprender BASIC es probando diferentes instrucciones y ob- 
seryarido Ids resuitados; 

PRINT es uno de los comandos mas utilizados y potentesdel lenguaje BA- 
SIC. Con el, puede preserrtar lo que desee, incluyendo graficos, y resultados 
decalculos. 

Por ejemplo, pruebe lo siguiente. Lirnpie la pantalla pulsando las teclas 
GBI y GB3EBS9 y escriba (asegurese que utiliza la tecla "1", no la letra 
"I"): 




Ha descubierto que el Commodore 64 es una calculadora en su forma basi- 
ca. El resultado "24" ha sido calculado y presentado automaticamente. De he- 
cho, puede tambi^n ejecutar restas, multiplicaciones, exponenciaciones, y 
funciones matematicas complejas tales como calcular raices cuadradas, etc. 
Y no se limita a un solo calculo en una linea, pero mas adelante lo veremos 
con mas detalle. 

N6tese tambi6n que en la forma anterior, PRINT se comporta de manera di- 
ferente del primer ejemplo. En este caso, un valor o resultado de un calculo se 
exhibe, en vez del mensaje exacto que se entro porque las comillas se omitie- 
ron ; 



StfMA 

B; signo mis (-t-)seflala la suma:le indicaal ordenador que presente el re- 
sultado de 12sumado a 12. Otras operaciones aritmeticas toman una forma 
similar a la suma. Recuerde siempre pulsar BBS despues de escribir 
PRINT y el calculo. 
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RESTA 



Para restar, usar 



el signo convencional menos (— )• Escriba: 




EXPONENCIACION 

De manera similar, puede facilmente eievar un numero a una potencia (es 
lo mismo que multiplicar un numero por si mismo un numero de veces especi- 
ficado). La "T" (Flecha arriba) significa exponenciacibn. 

Escriba: 




Es lo mismo que escribir: 



MULTIPLICACION 

Si quiere multiplicar 12 por 12, use el astehsco (*> para representor ersigno 
de la multiplicacibn. Escribir: 





DIVISION 



La divisi6n usa 



la familiar "/". Por ejemplo, para dividir 144 por 12, escriba: 



NOTA: 

En BASIC se dispone de ciertas maneras de abreviar las operaciones. Una de ta- 
les maneras es abreviando los comandos BASIC (o palabras-clave). Se puede usar el 
signo "?" en lugar de PRINT, por ejemplo. El Apendice D presenta las abreviaciones 
para cada uno y c6mo se veran en la pantalla cuando se escriba la forma abreviada. 



J 

El ultimo ejemplo presenta otro punto importante: muchos calculos pue- 
den ejecularse en la misma linea, y pueden ser de varios tipos. 
Puede calcular esta fbrmula: 
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Hasta este momento ha utilizado numeros pequeftos y ejemplos s,mples. 
De cualquier modo, el Commodore 64 es capaz de calculos mas complejos. 

Puede, por ejemplo. sumar un numero de muchas cifras. Pruebe esto, pero 
no use ninguna coma, o incurrira en error. 




Esto parece claro, pero ahora pruebe esto: 




Si se toma la molestia de sumar esto a mano, le dara un resultado diferen- 

,6 ' .Que ha pasado aqui? Igual que el ordenador tiene una potencia hay un II- 
mite de los numeros que puede manejar. El Commodore 64 puede traba.ar con 
numeros que contengan 10 digitos. De cualquier modo cuando un numero es 
presentado, s6lo salen nueve digitos. 

Asi en este ejemplo, el resultado es "redondeado" para adaptarse a su pro- 
pio rango. El Commodore 64 redondea hacia arriba cuando el ult.mo d,g,to es 
cinco omas; redondea hacia abajo cuando el ultimo digito es cuatro o menos. 

Numeros entre 0.01 y 999,999,999 se presentan utilizando la notacion es- 
tandar.Numerosfueradeestoslimitesseexhibenutilizandolanotacdncen- 

tffics 

La notacidn cientifica es el procedimiento de expresar un numero muy 

grande o muy pequeno como una potencia de 10. 

Si escribe: 



Esto es lo mismo que 1.23 * 10 '17 y se usa para manejar cantidades gran- 
des. 

Hay un limite para los numeros que el ordenador puede manejar, tambien 
en notacion cientifica. Estos limites son: 

/'. NUMERO MAYOR: ± 1.7014T183E + 38 
NUMERO MENOR: ± 2.93873588E— 39 



p a c /-■- ic r*i c \i ,f p /\ 

Si prueba a ejecutar algunos calculos mixtos diferentes de los ejemplos 
que hemos presentado anteriormente, puede que no le den los resultados que 
esperaba. La razon es que el ordenador ejecuta los calculos en un cierto or- 
den. 

En este calculo: 

20 + 8/2 

no se puede decir que sea la respuesta 24 o 14 hasta conocer en que orden se 
ejecutan las operaciones. Si suma 20 al resultado dedividir 8 entre 2, el resul- 
tado es 24. Pero, si suma 20 mas 8 y divide el resultado por 2, la respuesta es 
14. Pruebe el ejemplo y vea cual es el resultado. 

La razdn de que sea 24 es porque el Commodore 64 ejecuta las operaciones 
de izquierda a derecha de acuerdo con el siguiente orden: 



Primero: 
Segundo: 
Tercero: 
Cuarto: 



— el signo menos indica numero negativo 

T exponenciacidn, izquierda a derecha 

*/ multiplicacidn y division, izquierda a derecha 

+ — suma y resta, izquierda a derecha 



Experimente con el orden de precedencia, y vera que en el ejemplo de arri- 
ba la divisidn se ejecuta primero y entonces la operacidn da el resultado de 24. 
Haga algunas pruebas por si mismo y vea si puede seguir adelante y predecir 
los resultados de acuerdo con las reglas dadas arriba. 

Existe una manera sencilla de alterar el proceso de precedencia usando pa- 
fentesis para compensar las operaciones que quiera que se ejecuten primero. 

Por ejemplo, si quiere dividir 35 por 5 mas 2 escriba: 
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tendra 35 divididopor 5 con 2 sumando al resultado, lo cual no es lo que se ha- 
bia propuesto. Para tener lo que realmente queriamos, pruebe esto: 




Lo que ha pasado ahora es que el ordenador ha evaluado primero lo conte- 
nido en los parentesis. Si hay parentesis entre parentesis, se evalua primero 
lo contenido en los parentesis interiores. 

Cuando hay varios parentesis en una linea, tat como: 




el ordenador evalua de izquierdaaderecha. 21 se multiplica por fparaobtener 
como resultado 147. 



Igual que hemos empleado un monton de tiempo en areas que pueden no 
parecerle muy importantes. los detalles presentados aqui le seran de gran uti- 
lidad una vez empiece a programar. y se revelaran de un valor inestimable. 

Para darle una cierta idea de que sitio ocupa cada cosa. considere lo si- 
guiente: <,C6mo combinaria los dos tipos de sentencias PRINT que ha exami- 
nado de modo que se exhiba algo mas significativo en la pantalla? 

Vd. sabe que encerrando algo entre comillas imprime la informacion en la 
pantalla exactamente como se ha tecleado y utilizando operadores matemati- 
cos. se ejecutan los calculos. De este modo. cPor que no combina los dos ti- 
pos de sentencias PRINT de manera similar a esta? 



Aunque esto puede parecer un poco redundante, hemos hecho uso de am- 
bos tipos de sentencias PRINT unidas. La primera parte imprime "5 * g =- 
exactamente como se ha escrito. La segunda parte hace el calculo y presenta 
el resultado, con el punto y coma se separa la parte del mensajede la senten- 
cia para calcular. 

Puede separar las partes de una sentencia de impresion mixta con signos 
de puntuacion para varios formatos. Pruebe una coma en lugar del punto y co- 
ma y vea que pasa. 

Para los curiosos. el punto y coma hace que la parte prdxima de la senten- 
cia sea exhibida inmediatamente despues de la parte previa, sin ningun espa- 
cio. La coma lo hace algo diterente. Es igualmente un separador aceptable, 
espacia mas las cosas, Si escribe: 




los numeros se imprimiran de una partea otra de la pantalla y abajo en la linea 
siguiente. 

La presentacidn del Commodore 64 esta organizada en 4 areas de 10 co- 
lumnas cada una. La coma tabula cada resultado en la proxima area disponi- 
ble. Como pedimos que se exhiba mas informacion que la que cabe en una li- 
nea, (probemos de adaptar 5 areas de 10 columnas en una Ifnea) el ultimo va- 
lor se presentara en la linea siguiente. 



PUNTO Y COMA SIGNIFICA A CONTINUACION. SIN ESPAClO 




28 



micraeleeiraniea I 
y control i * I 



29 



microelectronic* 
y eonirot « a 



|IEE 



£J„ SsGUSEWTE PASO 

Hasta ahora hemos ejecutado algunas operaciones sencillas entrandouna 
linea sola de instrucciones en el ordenador. Una vez se ha pulsado S33S3SI , 
la operacion especificada se ejecuta inmediatamente. Esto se llama "MODO 
INMEDIATO O CALCULADOR". 

Pero para hacer algo significativo, debemos poder operar con el ordenador 
con mas de una linea de programa. Un numero de sentencias combinadas uni- 
das se llama un PROGRAMA y permite usar toda la potencia del Commodore 

64. 

Para que vea lo facil que es escribir su primer programa en el Commodore 

64, pruebe esto: 



Borre la pantalla pres ionando l a tecla 01 , y la tecla QBEHi 
Escriba NEW y pulse 8^9 ■ (Esto borrara cualquier numero que pudiera 
haber en la memoria del ordenador durante los anteriores experimentos). 
Ahora escriba lo siguiente exactamente como se ilustra (Recuerde pulsar 
despues de cada linea). 





Una buena costumbre al programar es la de numerar las Kneas en incre- 
mentos de 10 asi en ei caso de que se necesite insertar mas tarde otras lineas 
puede hacerse con los numeros que han quedado libres. 

Ademas de PRINT, su programa tambien usa otra instruccidn de BASIC: 
GOTO (ir a, en ingles), Esta hace que el ordenador vaya a una linea particular y 
la ejecute, entonces continua desde ese punto. 

* 10 PRINT "COMMODORE 64" 



L — 20 GOTO 10 



Ahora, escriba RUN y pulse 13339 . observe lo que pasa. Su pantallaem- 
pezaraall enarseco nlas palabras COMMODORE 64. Despues de unos instan- 
tes pulse QSSESE9 P ara detener el programa. 

Cierto numero de conceptos importantes se han introducido en estecorto 
programa: son las bases de toda programacibn. 

Advertimos que aqui cada sentencia va precedida de un numero. Este nu- 
mero de LINEA dice al ordenador en que orden ha de ejecutar cada instruc- 
cidn. Estos numeros son tambien un- punto de referencia, en el caso.de que el 
programa necesite retroceder a una linea determinada. Los numeros de linea 
pueden tener cualquier valor numerico (entero) entre 0-6399&. 

10 PRINT "COMMODORE 64" 

| t_ SENTENCIA O INSTRUCCION 
' NUMERO DE LINEA 



En el ejemplo, el programa imprime el men^aje en la linea 10, va a la linea 
siguiente (20), la cual ie indica que debe volver a la linea 10. Asi el ciclo se repi- 
tey no tendremos una manera de salir de este bucle, el programa seguira eter- 
namente hasta que lo paremos f isicamente con la tecla U £Q . 

Una vez haya parade el programa, escriba: LIST. Su programa se presenta- 
ra intacto, porque esta en memoria. Advierta que el ordenador ha convertido el 
?en PRINT para el llstado. El programa ahora puede cambiarse, guardarse, o 
ponerse en marcha otra vez. 

Otra diferencia importante entre escribir algo en modo inmediato y en mo- 
do programa es que una vez ejecutada y borrada la pantalla en una sentencia 
inmediata, esta se ha perdido. Sin embargo, siempre puede recuperar el pro- 
grama escribiendo LIST. 

De esta manera, cuando use abreviaturas no olvide que el ordenador puede 
exceder la capacidad de una linea si usa demasiadas. 
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NOTAS EN LA EDICION DE PROGRAMAS 

Si comete un error en una linea, tiene una serie de facilidades de edicion 
para corregirlo. 

1. Puede volver a escribir una linea, y el ordenador automaticamentesustitui- 
ra la antigua por la nueva. 

2. Una llnea que no se necesita puede borrarsesimplementeescribiendo el 
numero de linea y GSffl}' 

3. Puede tambien cambiar facilmente una linea existente, usando las teclas 
de cursor y edicidn. 

Supongamos que comete un error en una linea del ejemplo. Para corregirla 
sin tener de escribir de nuevo la llnea enters, prue be esto: 

Escriba LIST, entonces use las teclas QfflU y fOBSIB unidas para mo- 
ver el cursor hacia arriba hasta posicionarlo en la linea que necesita cambiar- 
se. 

Ahora, utilice latecla del cursor a la derecha para mover el cursor hacia el 
caracter que quiere cambiar, escriba el cambio encima del caracter antiguo. 
Ahora pulse GOBI v la " nea correcta reemplazara a la antigua. 

Si necesita mas espacio en la line a, posicione el cursor donde se necesita 
el espacio y pulse QQ| y f^^9 at mismo tiempo y s e abrira un espacio. 
Ahora escriba la informacion adicional y pulse BQSI - Igualmente, puede 
borrar los caracteres qu e quiera situando el cursor a la derecha del caracter a 
borrar y pulse la tecla pfiimw . 

Para verificar estos cambios que se hanentrado, escriba LIST otra vez.y se 
presentara el programa correcto. Las Ifneas que no se han entrado en orden 
numerico, el ordenador las situara automaticamente en su sitio dentro de su 
secuencia. 

Pruebea editar el programa simple de la pagina 33 cambiando la linea 10 y 

aftadiendo una coma at final de la linea. 

Entonces haga RUN otra vez. ^ m qlvide MQVER £L CUR 

10PRINT"COMMODORE ", S or hasta oebajo de la li- 

nea 20 ANTES DE EJECUTAR 
EL PROGRAMA. 



Las variables son una de las caracteristicas mas utilizadas de cualquier 
lenguaje de programacion, porque las variables pueden almacenar mucha in- 
formacion en el ordenador. Comprender cbmo trabajan las variables sera una 
gran ayuda para Vd. y nos permitiran realizar cosas que de otra manera no se- 
rfan posible. 



COMMODORE COMMODORE COMMODORE 

COMMODORE COMMODORE COMMODORE COMMODORE 

COMMODORE COMMODORE COMMODORE 

i; OMMODORE COMMODORE 

imRE COMMODORE 



OMMODORE 
OMMODORE 
OMMODORE 



lODORE COMMODORI 



COMMODORE 



MODORE COMMODORE COMnODUKh UdMMODORb 
MODORE COMMODORE COMMODOR""" .-.-.►.««. -.r-..-. r.r- 



MODORE 



COMMODORE COMMODORE 
COMMODORE COMMODORE 



BREAK IH 10 
PERDV 
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Imaginese un numero de casilla dentro del ordenador que puede cada una 
contener un numero o una cadena de caracteres de texto. Cada una de estas 
cajas esta etiquetada con un nombre que escogemos. Este nombre se llama 
variable y representa la informacion de la caja respectiva. 

Por ejemplo, si entramos: 

10 X% = 15 
20 X = 23.5 
30 X$ = "LA SUMA DE X% + X = " 

i 
El ordenador representa las variables de efcta manera: 

X% 15 

X 23.5 

X$ LA SUMA DE X% + X = 

Un nombre de variable representa la caja donde esta almaeenado el valor 
actual de la variable. Como puede ver se puede asignar a una variable un nu- 
mero entero, un numero en coma flotante.o una cadena de caracteres. El sim- 
bolo % que sigue a uh nombre de variable indica que esta le representara un 
numero ehtero. Los siguientes son nombres validos de variables enteras: 
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A% 
X% 
A1% 
NM% 

El "$" siguiente a un nombre de variable indica que esta represents una ca- 
dena de caracteres. Lo siguiente son ejernplos de variable de cadena: 

A$ 
X$ 
Ml$ 

Las variables de coma f lotante siguen el mismo formato, sin ninguna indi- 
cation: 

A1 

X 

Y 

Ml 

Para asignar un nombre a una variable hay algunas cosas a tener en cuen- 
ta. Primero, un nombre de variable puede tener uno o dos caracteres. El primer 
caracter debe ser un caracter alfabetico de la A a la Z; el segundo caracter 
puede ser alfabetico o numerico (en el rango a 9). El tercer caracter puede in- 
cluirse para indicar el tipo de variable (entera o cadena de texto), % o $. 

Pueden usarse nombres de variables que tengan mas de dps caracteres al- 
fabetlcos, pero s6lo los dos primeros son reconocidos por el ordenador. Asi 
PA y PARTNO son los mismos y se referiran a la misma caja de variable. 

La ultima regla para nombres de variable es simple: no pueden contener 
ninguna palabra-clave BASIC (palabras reservadas) tales como GOTO, RUN, 
etc. Consulte el Apendice D que contiene una lista completa de palabras re- 
servadas BASIC. 

Para ver como las variables pueden utilizarse para trabajar, escriba e l pro- 
grama que mencionamos antes y haga RUN. Recuerde pulsar E2B des- 
pues de cada linea en el programa. 



Si ha hecho cada cosa como se ve en la ilustracidn este sera el resuitado 
que aparecerAen la pantalla: 



RUN 

X.% = 15 X = 23.5 

LA SUMA DE X% + X = 38.5 

READY 



Hemos reunido todos los trucos aprendidos asi ahora para formatear la 
presentacion como la ve e imprimir la suma de las dos variables. 

En las lineas 10 y 20 asignamos un valor entero a X% y asignamos un valor 
en coma f lotante a X. Esto coloca los numeros asociados con las variables en 
sua cajas. En la linea 30, asignamos una cadena de texto a X$. La linea 40 
combina los dos tipos de sentencias PRINT para imprimir el mensaje y los va- 
lores actuates de X% y X. La linea 50 imprime la cadena de texto asignada a 
X$ y la suma de X% y X. 

Notese que al igual que X se usa como parte de cada nombre de variable, 
los identificadores % y $ hacen linico, X%, X y X$, asi representan tres varia- 
bles distintas. 

Pero las variables son mucho mas potentes. Si cambia su valor, el nuevo 
valor sustituye al valor original en la misma caja. Esto permite escribir una 
sentencia similar: 

X = X + 1 

Esto no seria aceptado en algebra normal, pero es uno de los conceptos 
mas utilizados en programacion. Esto significa: cogeel valor actual de X, su- 
mate uno y situa la nueva suma en la caja que representa X. 



NEW 

10 X% = 15 

20 x = 23.5 

3£(X$ = "LA SUMA DE X% + X = 

40 PRINT "X% = "; X%, "X = "; X 

5£f PRINT XS; X% + X 



Armados de la habilidad para actualizar f acilmente el valor de las variables, 
podemos ahora probar un programa tal como: 
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NEW 

19 CT = 

20 ?" COMMODORE 64" 
3G CT = CT + 1 

40 IF CT < 5 THEN 20 

50 END 

RUN 

COMMOOORi 



'-■LM iiiuuur.c o-s- 

COMMODORE 64 

COMMODORE 64 

COMMODORE 64 



Hemos introducido dos nuevos comandos BASIC, para proporcionar con- 
trol sobre el pequeno programa que llenaba la pantalla con el mensaje 
"COMMODORE 64" presentado al inicio de este capitulo. 

IF...THEN afiade alguna I6gica al programa. Dice IF (SI condicional, en in- 
gles) una condicibn se cumple THEN (ENTONCES) realiza la operaci6n. SI (IF) 
la condicibn no se cumple, ENTONCES (THEN) se eiecutara la proxima linea 
de programa. 

Un cierto numero de condiciones pueden explorarse usando una sentencia 
IF.. THEN: 



SIMBOLO 


SIGNIFICADO 


< 


Menor que 


> 


Mayor que 


= 


Igual A 


<> 


No Igual 


> = 


Mayor o Igual Que 


< = 


Menor o Igual Que 



El uso de alguna de estas condiciones es facil, y sorprendentemente poten- 



te. 



10CT = 

20? ,, COMMODORE64 ,, 
30 CT = CT + 1 
40IFCT < 5 THEN 20 



50 END 
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En este programa, hemos establecido un "bucle" que tiene una condicion 
quecumplir: SI un valor es menor que 5 ENTONCES volver a 20. 

La linea 10 coloca el valor de CT (CuenTa) a 0. La linea 20 imprime su men- 
saje. La linea 30 suma uno a la variable CT. Esta linea cuenta cuantas veces se 
repite el bucle. Cada ve'zjque el bucle se ejecuta, CT'aumenta uno. 

La linea 40 es la linea de control. Si CT es menor que 5, significa que ha eje- 
cutado el bucle menos de 5 veces, el programa vuelve a la linea 20 y la imprime 
de nuevo. Cuando CT es igual a 5 -indicando 5 impresiones COMMODORE 64- 
el programa va a la linea 50, la cual serYala el fin (END) del programa. 

Pruebeel programa y vea quesignifica. Cambiando el -limiteS en la linea 40 
puede tener cualquier numero de lineas Impresas. 

: iF...THENtrene multitud de otros usos, los cuales se veran en futuros ejem- 
plos. 



resist PT'C^ Cfsip) [):!£>;''*' 

Existe una manera mas simple y eficaz de realizar la tarea del ejemplo pre- 
vio y es usando un bucle FOR... NEXT. Considere lo siguiente: 



HEW 




10 FOR CT 


= 1 TO 5 


20 PRINT ' 
30 NEXT CI 


' COMMODORE 64 " 

r 


RON 




COMMODORE 


64 


COMMODORE 

i~ t~i M M i~i Pi i""i C> C 


64 


COMMODORE 


64 


COMMODORE 


64 



Como puede ver, el programa es mas corto y mas directo. 

CT toma al principioel valor 1 en la linea 10. En la Iinea20exhibeel mensa- 



ie. 
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En la lines 30 CT se incrementa en 1. La sentencia NEXT (SIGUIENTE, en in- 
gles) en la tinea 30 automaticamente envia al programa a la I inea 10 donde es- 
ta la parte FOR (PARA) de la sentencia FOR...NEXT. Este proceso continual 
hasta que CT alcance e( limite senalado por TO en la linea 10. 

La variable usada en el bucle FOR...NEXT puede incrementarse en unida- 
des menores que 1 , si es necesario. 

Pruebe esto: 




r : 



> : 






■ 



Si entra y ejecuta este programa, vera que los numeros del 1 al 10, se exhi- 
ben a lo largo de la pantalla, en incrementos de 0,5. 

Lo que estamos haciendo es exhibir los valores que va tomando NB a medi- 
da que avanza ei bucle. 

Puede igualmente especificar si la variable se incrementa o decrementa. 
Cambie la linea 10 por lo siguiente: 

1«f FOR NB ■= 10 TO STEP -.5 

Y vea que ocurre lo contrario, como NB va de 10a 1 enorden descendente. 



"■ !K 



If? 



t 



" II 



■ ~ «;i Vv- '.■/ . ?)/; 
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Ejercitaremos ahora algunas de las capacidades graficas del Commodore 
64uniendo lo que nemos visto hasta ahora, junto con nuevosconceptos. Si es 
audaz, escrlba el siguiente programa y vea lo que pasa. Advertira que dentro 
de las sentencias de impresidn pueden tambien incluirse controles de cursor 
y comandos de pantalla. Cuando vea la imagen de una tecla en un listado de 
programa, pulse la tecla o combinacibn de teclas que correspondan. La panta- 
lla mostrara la representacibn grafica que esta asignada a la funcion corres- 
pondiente. 



Los prbximos capitulos se han escrito para los usuarios que estan relativa- 
mente familiarizados con el lenguajede programacibn BASIC y los conceptos 
necesarios para escribir programas en este lenguaje. 

Aquellos que empiezan a aprender c6mo se programa, pueden encontrar 
esta informacibn quizas excesivamente tecnica para comprenderla completa- 
mente. Pero tbmeselo en serio...porque para estos dos divertidos cap.tulos, 
GRAFICOS SPRITE y CREANDO SONIDO, hemos puesto algunos ejemplos 
sencillos que estan escritos para el usuario que empieza. Los ejemplos le da- 
ran una idea de cbmo utilizar las sof isticadas capacidades sonoras y graficas 
disponibles en su Commodore 64. 

Si decide que quiere aprender mas sobre preparacibn de programas en BA- 
SIC, hemos incluido una bibliograf ia (ver apendice N) al final de este manual. 
Si esta dispuesto a familiarizarse con la programacibn BASIC, estos capi- 
tulos le ayudaran a empezar con tecnicas avanzadas de programacibn BASIC, 
informacibn mas detallada se puede encontrar en la GUIA DE REFERENCIA 
DEL PROGRAMADOR DEL COMMODORE 64, disponible a traves de su distri- 
buidor local de Commodore. 



NEW 

10 REM PELQTfl EOTflNDO 
20 PR I NT "IT: REM "3 ES c -»- 



INDICACION DE NUEVOS 
COMANDOS 



CLR/HOME 



TJ"T- NEXT: REM "SI ES CRSR ftBflJO 

REM "• ES SHIFT Q;V ES CRSR IZQUIERDO; 
INTENCIONfiDC 

'estos espacios 
[son intencionados 



25 FORJ<=1TO10 ; 

30 F0REL=1T04S 

4& PRINT' 
EL ESPfC 

50 H0RTM=1T05 

60 MEXTTK 

70'NEXTBL 

75 iREM MUEVE L>^EL0Tft DE DERECHR ft IZQUIERDR 

88 FGRBL=40JrjfsTEP-l 

90 ' PRINT" fllUirjREr'? "II ES CRSR IZQUIERDO;* E^ SHirr p; 

:,' EL ESPRCIO ES INTENCIONfiEO 
10t FQRTM=1TQ5 
11.0HEXTTM 

120 HEXTEL i 

130 601020 ^ 




f Ei programa mostrara una pelota rebotando y moviendose de izquierda a 
derecha, y vuelve otra vez, por toda la pantalla. 

Si observamos el programa de la pagina 44 podemos ver como se realiza 
esta accibn. 

La llnea 10 es un comentario (REMark) que cuenta que hace el programa; 
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10 REM PELOTfl BOTRNBO 
-*-2R PRINT"T : REM "CI ES SHIFT CLR/HOME 
— 25 F0RX=1T018 : PRINT"*' = NEXT = REM"S ES CRSR RBRJO 

3fl FORBL=1TO40 

4fl PRINT" til"; : REM "• ES SHIFT Qi If ES CRSR IiQUIERBO, 
r S FORTM=lToV. EL ESPRCIQ ES INTENCIONRBO 
L-60 MEXTTM 
78 HEXTBL .„-„„„ 

75 REM MUEVE Lfl PELOTft DE BERECHfi fl IJ3UIERBR 

— -3A FORBL=40TOlSTEP-i _„ M1T __ .. 

qpi PRINT" niW"; REM "II ES CRSR IZQUIERDOii ES SHIFT Q, 

r 'lM F0RTM-1T05 EL ESPRCIO ES INTENCIONRBO 

L-110 NEXTTM 

128 NEXTBL 

130 G0T028 



no tiene en si efecto sobre el programa. La linea 20 limpia la pantalla de infor- 

macion. 

La linea 25 imprime 10 comandos cursor-abajo. Esto posiciona la pelota en 
medio de la pantalla. Si la linea 25 se eliminara la pelota se moveria a lo largo 
de la linea superior de la pantalla. 

La linea 30 inicia un bucle para mover la pelota las 40 columnas de izqu.er- 

da a derecha. 

La linea 40 hace muchas cosas. Lo primero se imprime un espacio para bo- 
rrar la posicion previa de la pelota, entonces imprime la pelota, y finalmente 
ejecuta un cursor-izquierda para estar listo para borrar la posicion actual de la 

pelota otra vez. 

El bucle puesto en las lineas 50 y 60 retarda la pelota un poco o demora el 
programa. Si no, la pelota se movera demasiado rapido para verla. 

La linea 70 completa el bucle que imprime pelotas en la pantalla, iniciado 
en la linea 30. Cada vez que el bucle se ejecuta, la pelota se mueve otro espa- 
cio a la derecha. Como advierte en la ilustraci6n, se pone un bucle dentro de 

otro bucle. 

Esto es perfectamente aceptable. Solo le ira mal cuando un bucle se cruce 
con otro. Para ayudarle a escribir programas para probarlos lo nemos ilustra- 
do aqui; asegurese de que la I6gica del bucle es correcta. 

Para ver que pasara si se cruzan dos bucles, invierta las sentencias de las 
lineas 60 y 70. Encontrara un error porque el ordenador seconfunde y no pue- 
de saber donde debe ir. 

Las lineas 80 a 120 invierten lospasos de la primera parte del programa, y 
mueve la pelota de derecha a izquierda. La linea 90 es levemente diferente de 
la linea 40 porque la pelota se mueve en la direccion opuesta (hemos borrado 
la pelota a la derecha y hemos movido a la izquierda). 
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Cuando se ha ejecutado todo ei programa vuelve a la linea 20 para empezar 
todo el proceso otra vez. Para parar el programa presione la tecla (RUN/STOP) 
y pulse (RESTORE). 

Para una variaci6n en el programa, edite la linea 40 para leer: 



40 PRINT "•"; — 



PARA HACER LA •, PRESIONE LA TECLA 
SHIFT Y PULSE LA LETRA "Q". 



Ejecute el programa y vea que pasa ahora. Como dejamos f uera el control 
de cursor, cada pelota queda en la pantalla hasta que se borra por la pelota 
quese mueve de derecha a izquierda en la segunda parte del programa. 



Hasta ahora, cada cosa dentro de un programa se ha puesto antes de eje- 
cutarlo. Una vez el programa esta en marcha, no se podra cambiar nada. IN- 
PUT (ENTRAR en ingles) nos permiteel paso de nueva informacibn al progra- 
ma cuando se esta ejecutando y actuar en funcion de esta informacibn. 

Para que tenga una idea de cbmo funciona INPUT, escriba NEW 
y entre este corto programa. 



1)0 INPUTAS 

20 PRINT"HA ESCRITO:";A$ 

30 PRINT 

40 GOT0 10 

RUN —-^ 

? COMMODORE 64 

HA ESCRITO: COMMODORE 64 



USTED ESCRIBE 

EL ORDENADOR 
-CONTESTA 



•) 



Lo que pasa cuando se ejecuta este programa es sencillo. Aparecera un 
aigno de interrogaci6n, indicando que el ordenador esta esperando para que 
escribaalgo. Entre algun caracter, o grupo de caracteres, por el teclado y pul- 
se ■trcMHSlf . El ordenador entonces respondera con "HA ESCRITO:" seguido 
de la informacidn que se entr6. 

Esto puede parecer muy elemental, pero trate de imaginar lo qu6 puede ha- 
cer el ordenador con la informacibn. 

Puede entrar variables numericas o de cadena, y se dispone ademas de un 
mensaje de aviso. El formato de INPUT es: 

INPUT "MENSAJE DE AVISO";VARIABLE 

EL AVISO DEBE SER MENOR DE 3a CARACTERES 
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O, solo: 



INPUT VARIABLE 

NOTA- Para salir deeste programa pulse las teclas B 



MEW 

x m , PRHGRRMR DE CONVERSION BE : TEHPERRTURR 

I, SlNT-T^^K SHIFT CLR.H0HE ; 

Id PRIHT'T.nNVIERTE EH FflHREHHtli <-< -ci A^->^ 

2Pi TFB*= !, "THEMia /aqUI NO HAY 

30 IFR$S «F»THEH100 /FSPACIO 

X INP*T"ENTRE GERBOS CELSIUS- ",<-■ 

% PRINTS*. CELSIUS - "^" GRRB. FRHREHHEIT 

30 PRINT ( NOSE 

3- -i?- ? --S FRHPENHEIT. ■:,- J OLVJ* 

IS SInTF- GRAB. FRHREHHEIT - ";C;» OR™. CrETURN^ 

CELSIUS" 

139 PRINT 

140 OOTO10 



Esto puede parecer un detalle superfluo, pero es una buena practica de pro- 
gramacibn. 

Un usuario no familiarizado con el programa puede quedar muy frustrado si 
ocurre algo extrano porque un error ha hecho entrar informacion imprevista. 
; Una vez hemos determinado que tipo de conversion ejecutamos. el progra- 
ma hace el calculo e imprime la temperatura entrada y la convertida. 

El calculo es exacto matematicamente, usando la formula establecida para 
conversion de temperatura. Despues de que el calculo se acaba y la respuesta 
se imprime; el bucle del programa vuelve a empezar. 

Despues de ejecutar la pantalla sera similar a esta: 



CONVIERTE EN FAHRENHEIT O CELSIUS (F/C): ?F 

ENTRE GRADOS FAHRENHEIT: 32 

32 GRADOS FAHRENHEIT = GRADOS CELSIUS 

CONVIERTE EN FAHRENHEIT O CELSIUS (F/C): ? 



Despues de ejecutar el programa, asegurese de guardarlo en disco o cinta. 
Este programa, como muchos otros presentados a traves de este manual, 
pueden formar parte de su biblioteca de programas. 



a JaK.nam.rioa <»*>»< » «»» "•"?'• n Tr.«* ^,.1«». si »» 
da se antra 1*510 ae pu sa HH^ esoriM F s , brS que „ usl)a . 

r.»cta, as C; ai no. a. p.og.ama pioa .a an.raOa o,ra vaz. 
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GET permite la entrada de un caracter cada vez desde el teclado sin pulsar 
E-ffiQ| • Esto realmente acelera la entrada de datos en muchas aplicacio- 
nes. Cualquier tecla pulsada es asignada a la variable que se especifica con 
GET. 

La siguiente rutina ilustra como trabaja GET: 



i PRIHT"T-REM"n ES SHIFT CLR/HOME 
: 10 GETfl*: IFfl$=""THEM0 

20 PRINTR*.; \ 

-30 GOTO 19 
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Si hace RUN con este programa, la pantalla se limpiara y cada vez que pul- 
se una tecla la linea 20 la imprimira en la pantalla, y entonces hara un GET (to- 
mara) otro caracter. Es importante notar que el caracter entrado no se mostra- 
ra a menos que especifique PRINT en la pantalla, como se ha hecho aqui. 

La segunda sentencia de la linea 10 es tambien importante. GET trabaja 
continuamente, igual si no se ha pulsado ninguna tecla (no como INPUT que 
espera una respuesta), asi la segunda parte de esta linea continuamente prue- 
ba el teclado hasta que una tecla es pulsada. 

Vea que pasa si la segunda parte de la linea 10 es eliminada. 

Para parar el programa puede pulsar las teclas QEEQE9 v 

La primera parte del programa de conversion de temperatura puede facil- 
mente escribirse usando GET. Cargue el programa de conversi6n de tempera- 
tura, y modif ique las lineas 10, 20 y 40 como se muestra: 

1@ PRINT'CONVIERTE EH FAHRENHEIT CELSIUS <F/C>" 
26 GETflf : IFft** ,r,, THEN2B' : 
3@ IFfi$O"C ,, THEM£0 



Esta modificacibn hara que el programa opere suavemente, nada pasara a 
menos que el usuario pulse alguna de las teclas previstas. 

Una vez esta hecho el cambio, asegtirese de que guarda la nueva versi6n 
del programa. 



,'i. { i< ' 



.^a: 



■VO: 



J E H \S v-L'^^UOs^iLvS 



El Commodore 64 contiene un numero de funciones que son usadas para 
ejecutar operaciones especiales. Las funciones pueden ser incluidas en un 
programa BASIC. Pero antes de que escriba un numero de sentencias cada 
vez que necesite ejecutar un calculo especializado, escriba el comando de la 
funcion deseada y el ordenador hara el resto. 

Muchas veces cuando disefiamos un juego o un programa educativo, se ne- 
cesita generar un numero aleatorio, para simular la tirada de un dado, por 
ejemplo. Puede ciertamente escribir un programa que generara estos niime- 
ros, pero una via f acil es llamar a la f unci6n de niimeros RaNDom (aleatorios). 



NEW 

16 FORK=1TO10 
20 PRINTRNDdX. 
30 NEXT 



(SIQUITA LA COMA SU LISTA DE 
^NU MEROS APAREC ERA A 1 COLUMNA ' 



Despues de comenzar el programa, verA en la pantalla algo similar a esto: 




iSus niimeros no son ^^iguales? iBlen, sise toma la molestia de comprobar- 
loserancompletamente aleatorios! 

Pruebe ejecutando el programa unas cuantas veces para verif icar que los 
resultados son siempre diferentes. Igual si los niimeros no siguen algiin pa- 
tr6n, empezara por advertir quealgunos salen a la vez que el programa empie- 
za. 

Primero, los resultados siempre estan entre y 1, pero nunca igual a 6 1. 
Esto nunca sera hecho ciertamente si queremos simular el lanzamiento al 
azar del dado, desde que estamos mirando niimeros entre 1 y 6. 

La otra caracterlstica importante que vemos es que estamos tratando con 
niimeros reales (con cifras decimales). Esto puede ser tambien un problema 
dado que a veces se necesitan niimeros enteros. 

Hay maneras sencillas de producir niimeros de la funcion RND en el rango 
deseado. J 

Sustituya la linea 20 por la siguiente y ejecute el programa otra vez: 
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Esto resuelve el problema de no obtener resultados mayores que 1, pero 
atin tenemos que tratar el problema de la parte decimal del resultado. 

La funcidn INTeger (entero) convierte numeros reales en valores enteros. 

Una vez mas. sustituye la linea 20 por la siguiente y ejecute el programa pa- 
ra ver el efecto del cambio: 




Esto nos permite generar numero aleatorios entre 1 y 6. SI examina lo que 
nemos generado esta ultima vez, encontrara que el rango de los resultados va 
solo de a 5. 

Como ultimo paso, sume un uno a la sentencia, como sigue: 

20 PRINT INT(6*RND(1)) + 1 

Ahora, hemos obtenido los resultados deseados. 

En general, puede situar un numero, variable, o alguna expresion BASIC en- 
tre los parentesis de la funcion INT. Dependiendo del rango deseado, puede 
multiplicar el limite superior por la funcion RND. Por ejemplo, para generar nu- 
meros aleatorios entre 1 y 25, puede escribir: 

20 PRINT INT(25*RND(1))+1 

La formula general para generar un juego de numeros aleatorios en un tan- 
go f ijo es: 

NUMERO = INT (LIMITESUPERIOR*RN0(1)) + LIMITE INFERIOR 



Despues de dar algure rodeo para enterider los, numeros aleatorios, ipor 
que no utilizar esta informacidn?. El siguiente juego no s6lo ilustra un buen 



uso de los numeros aleatorios, sino que tambien introduce algunas teorias 
adicionales de programacion. 

Ejecutando este programa, un numero aleatorio, NM, sera generado. 



NEW 



[ INDICA NO 
' ESPACIO DESPUES 
DE COMILLAS 



1 REM JUEGO DE RDIVINRR NUMEROS _ 

2 PRINT"T:REM"rJ ES SHIFT CLR/HQME ^ ~~~^ \ 
.5 INPUT*'ENTRRR EL VALOR SUPERIOR PRRR RDI'v'INRP" :LI 

l3'Nn=IHTai*RNB<i)> + l 
2& PRINT"VR SE EL NUMERO." 
30 INPUT" CURL ES MI NUMERO"; GU 
33 CN=CN+1 

40 IFGU>NMTHENPRINT"MI NUMERO ES MENOR" 'PRINT -GOTO30 
58 IFGIKNMTHENPRINT"MI NUMERO ES MRVOR": PRINT :G0Tn3& 
.68 IFGU=NriTHENPRINT"ERRVO! ESE ES MI NUMERO" 
65 PR I NT "EN SOLO ";CN; "INTENTOS. " : PRINT 
?0 PRINT"QUIERE INTENTRRLO DE NUEVO (S/NV; 
80 GETRN$:IFRN$=""THEN80 
90 IFRN$="S"THEN2 
108 IFRN$O"N"THEH80 
110 END 

Puede especificar c6mo sera de largo el numero al empezar el programa. En- 
tonces, adivine qu6 numero es. 



ENTRAR EL VALOR SUPERIOR PARA ADIVINAR? 25 
YA SE EL NUMERO. 

CUALESMI NUMEROZ7 15 
Ml NUMERO ES MAYOR. 

CUAL ES Ml NUMERO? 2J? 
Ml NUMERO ES MENOR. 

CUAL ES Ml NUMERO? 19 
BRAVO ESTE ES Ml NUMERO 
EN SOLO 3 INTENTOS. 

QUIERE INTENTARLO DE NUEVO (SIN)? 
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Las sentencias IF/THEN comparan su numero con el numero generado. De- 
pendiendo de su numero, el programa le dice si su numero es mas alto o bajo 
que el numero aleatorio generado. 

Para que la formula adquiera un determinado rango de numero aleatorio, 
vea si puede aftadir unas lineas del programa que permite al usuario tambien 
especif icar el rango bajo de los numeros generados. 

Cada vez que hace una jugada, CN se incrementa en 1 para guardar el nu- 
mero de jugadas. Usando el programa, vea si puede usar un buen razonamien- 
to para hallar un numero en el menor numero de jugadas. 

Cuando encuentre la respuesta corrects, el programa imprime el mensaje 
i"BRAVO! ESE ES Ml NUMERO", con el numero de intentos que ha hecho. 
Puede entonces empezar el proceso de nuevo. Recuerde, el programa genera 
un nuevo numero aleatorio cada vez. 



NQTAS DE PROGRAMACION 

En las lineas 40 y 50. los dos puntos son usados para separar sentencias multiples 
en una sola llnea. Esto no salva de escribir, pero en programas largos conservani es- 
pacio en memoria. 

Tambi6n advierta en las sentencias IF/THEN en las mlsmas dos lineas. instruimos 
al ordenador que PRINT algo, inmediatamente despu^s de Pifurcar para algun otro 
punto del programa. 

El ultimo punto ilustra la razOn del uso de los numeros de linea en incrementos de 
10: Despu6s de que el programa es escrito, decidimos aftadir la parte contadora. Ana- 
diendo esas nuevas lineas en el final del programa, numeradas para caer entre las li- 
neas existentes, el programa es facilmente modificado. 



El sigutente programa Simula la tirada de dos dados, Puede disfrutarlo co- 
mo muestra, o usarlo como parte de un juego largo. 



5 PR I NT "QUI ERE PROBRR SU SUERTE?" 

IS PRINT"BRD0S R0J0S = "; INTC6*RHD<; 1>>+1 : 

20 PRINT"DflD0S ELflNGOS = ■ "■;WK6*RNlKI.)>+l ". ' 

38 PRINT"PULSE L.R BRRRfl ESPRCIRBORR PRRR Lfi PROXIMFt TIRRDfl" : PRINT l 
40 GETfl*. IFft$=" : 'THB440 ' 

50 IFfl$=CHR$':32:'THEN10 ■! 



'sdXi U'rnif: , 'i..i7 \-..v *; ; .i, rSi^ii 1 -, '-< V..' 1 ^ ■■ '•- - '•-"'■ 

Como una nota final en la explicacion de los numeros aleatorios, y como 
una introduccion al diseno grafico, entre y ejecute este pequeno programa: 




Como puede haber supuesto, la llnea 20 es la clave aqui. Otra funclon- 
CHR$ (Cadena de Caracteres), toma un caracter, basado en un numero stan- 
dardecodigo de a 255. Todo caracter del Commodore 64 puede imprimirse si- 
esta codif icado de esta manera (vea Apendice F). 

Parabuscar rapidamente el codigo de algun caracter, escriba: 

PRINT ASC("X") 

donde X es el caracter que se prueba (esto puede ser algun caracter imprimi- 
ble, incluyendo graficos). La respuesta es el c6digo del caracter que ha escri- 
to. Como probablemente se figure, ASC es otra funcion, que da el c6digo stan- 
dard ASCII del caracter que ha escrito. 

Puede ahora imprimir este caracter escribiendo: 

PRINT CHR$(X) 

Si prueba escribiendo: 

PRINT CHR$(205),- CHRS^lte) 

vera los dos caracteres graficos del lado derecho-pe las teclas M y N Hay los 
dos caracteres en este programa usandose para el laberinto 

Usando la fbrmula 205.5 + RND(t) el ordenador escogera un numero aleato- 
rro entre 205.5 y 206.5. Hay un azar al 50% del numero que es mayor o menor 
que 206. CHR$ ignora algun valor fraccionado, asi la mitad del tiempo el ca- 
racter con cbdigo 205 es impreso y el resto del tiempo el codigo 206 es mostra- 
do. 

Si quiereexperimentar con este programa, pruebe cambiando 205.5 por adi- 
ciones o sustracciones emparejandolo con decimas. 



cQuiere probar su suerte? 

Para lo que ha aprendido sobre numeros aleatorios y BASIC, vea st puede 
seguir esto. 
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Hasta ahora hemos explorado algunas de las sofisticadas posibilidades 
del Commodore 64, pero una de las mas f ascinantes es su descollante habili- 
dad para producir color y graficos. 

Ha visto un rapido ejemplo de graficos en la "pelota rebotante" y progra- 
mas de "laberinto". Pero este s6lo toca por encima la potencia del comando. 
Un numero de nuevos conceptos se introduciran en estaseccion paraexplicar 
la programacion graf ica y de color y se mostrara c6mo Vd. puede crear sus 
propios juegos y animacion avanzada. 

Porque se ha concentrado en las capacidades de calculo de la maquina, to- 
das las presentaciones han estado generadas hasta ahora en un solo color 
(texto azul claro en un fondo azul oscuro, con un borde azul claro). 

En este capitulo ver£ cbmo se aftade color a los programas y el control de 
todos esos extranos simbolos graficos del teclado. 



Como ha descubierto si ha probado el test de alineacion de color en el 
Capnu lo 1, puede cambiar los colores de texto simplemente pulsando la tecla 
QQ| y una tf e 'as. teclas de color. Esto trabaja bien en modo inmediato, pe- 
ro tque pasara si quiere incorporar cambios de color en sus programas? 

Tieneun completo rango de 16 colores de texto para trabajar. Usando la te- 
cla Q23 y una tecla numerica, los siguientes colores estan disponibles: 



1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


jgro 


Blanco 


Rojo 


Cian 


Purpura 


Verde 


Azul 


Amarillo 



Si pulsa la tecla Q con las teclas numericas apropiadas, estos 8 colores 
adicionales pueden usarse: 



1 
Naranja 



2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


Marr6n 


Rosa 


Gris 1 


Gris 2 


Verde 
CI. 


Azul 
CI. 


Gris 3 



ESCRIBA NEW, y experimente con |o siguiente: Presione la tecla 13 J9 y 
al mismo tiempo pulse la tecla Q , a continuaci6n pulse la letra C sin pulsar 



56 



rmcrcetectrdntca I 
f control % a | 



It* teste mm .. Mm,, iroenrttras 
Mmmp® iwitee lis ttesl&H .. Sm&tSe lis 
» wawfis ate Itss rmfiiiiinenra^, sttftsmnawnJtiD 



«et lla ttedla | 
yputflse listed 1 
Muss,, s? eraflta'isniKto I 




" l,r WWi r 



mm 

cousmes 

llpail we to fflswsrsrttes; ate <amv^mmmmimmm<s!msmmsffimemsmitm 
!^ 5^ WWWte ® ***"** swan^snwEfeBS <d^ iinmi|{BReesti£niv. nra» aronnifiBSPlkES site aanpltorr esasim ssinnv- 

Ifaw,. 

I y ewnrHteJI uamsiijpsMite IfiBara se 
f»RE(®ffl«sBi* lira® "'- '"„ CaOm csmm ate asm pmsamat& mm 
» se ma tie emmmma, Estta mm mwEsliratere- 
> pana sacfe ©sftor iiwprfaniflte, 




1[l6SMl!S© ©SSKSSH! PWESatTOCtmi HBBUNSKP 

iwbsw© Q Q 



El 




WBRHSIE 

torn. 

AMWffiHlJUJi 





©BtOflt PSHESaWiBCWJIW 



It* 



RHWOCIL. 



WBHJDECtL. 
KOfLOL 

eras 3 



D 



pmlte wssse i* poco earfraffla en Ha pasrtaia. 
tfmmsma, »nto «8 tastoseua presemltart>. Y automa^ieainniein!- 
9 com to® comtrotes «Je ootar que situd en lla 
senwfifiiiieiisB die iinvntpw^i^pr, 

tomes dtemfo© <ste mm ssMemm PJWW. Beetrewlle, ademas. qnm puede usar el 
sspMWftsi mm nfe assumes de teste usando Ha tecla Comniodore y las teclas 

ffllt»llM£3£. 



artssffiSsWIW je aflgnin ttosto asfiewnw* (joe 1 esoiWG es «i imsnTO «^eeS«liiBTO c»«oto motto cambta- 
r si lis iiwwa i tiiuwmuuj^ i 



57 



■wCToef^cttonica 



GQBSG03 CHR$ DE COLOR 

Eche una mirada al Apendice F, entonces vuelva a esta seccion. 

Puede haber advertido en una mirada sobre la lista de cddigos CHR$ en el 
Apendice F que cada color (como muchos controles de teclado, talcomo los 
movimientos de cursor) tienen un codigo unico. Estos codigosjpueden impri- 
mirse directamente obteniendo los mismos resultadosqueescribiendo 
y la tecla apropiada dentro de una sentencia PRINT. 

Por ejemplo, pruebe esto: 



Escriba las Ifneas 5 a 40 normalmente. El aspecto de la pantalla serfa simi- 
lar a este: 




NEW 

10 PRINT CHRS(147) : REM" LJ ES SHiFT CLR/HOME 

20 PRINT CHRS(30):"CHR$(30) ME CAMB'A?" 

RUN 

CHR$(30) ME CAMBiA? 



El texto seria ahora verde. En muchos casos, usar la f uncion CHR$ sera 
mas facil, especialmente si se quiere experimentar con el cambio de colores. 
En la pagina siguiente se daunamanera diferente de hacer el juego decolo- 
res. Puesto que hay un niimerode lineasque son similares (40-1 10) use las te- 
clas de edicion para evitar entrar todas las lineas otra vez. Vea las notasdes- 
pues del listado para refrescar su memoria en los procedimientosdeedfcion. 



NEW 

1 REM BflRRflS DE COLOR 

5 PRINTCHR*a47>'REM CHRf <147>=CI_R/H0ME 

1 e PR I HTCHR* ( 1 8 ) ; " ">■ REM BFIRRfl I NVERT I BR 

2@ r.L=IHT(S*RND(l)> + l 

30 QHCLGQTO40 , 50 , 60 , 70 , 80 , 90 , 1 00 , 1 1 

40 PRINTCHR$<5); :GOTO10 



50 PRINTCHR$<28>; 
£0 PRINTCHR*C30^ 
78 PRIHTCHR$<31).; 
S0 PRINTCHR*<144> 
98 PRINTCHR*a.56> 
100 PRINTCHR*a5S 
110 PRINTCHR$a59 



GOTO 10 

GOTO 10 

GOTO10 
GOTO 10 
GOTO 10 

;: GOTO 10 

;• GOTO 10 



NOTAS DE EDICION 

Use la tecla CRSR-ARRIBA para posicionar el cursor en la linea 40. Enton- 
ces escriba 5 sobre el 4 de 40. A continuacidn use la tecla CRSR-DERECHA pa- 
ra mover sobre el 5 en el par^ntesis de CHRlPulse EJEf IHHIEHp paraabrir 
un espacio y escriba "28". Ahora pulse J3SD3J1 con el cursor en cualquier 
parte de la llnea. 

Ahora la pantalla serla similar a esta: 




No se preocupe. La llnea 40 esta todavia ahl, LISTe el programa y vea. 
Usando el mismo procedimiento, continue para modificar la ultima linea con 
un nuevo numero de linea y c6digo CHR$, Como prueba final, liste el progra- 
ma entero para asegurarse de que todas las I ineas se han entrado debidamen- 
te antes de hacer RUN. 

Aqul hay una corta explicacibn de lo que pasa. 

Probablemente ha entendido la mayor parte del programa de las barras de 
color excepto por la extrafia nueva sentencia de la linea 30. Pero rapidamente 
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veremos que hace el programa entero realmente. La llnea 5 es el codigo de 
CLR/HOME. 

La llnea 10 pone en tlpo inverso e Imprime 5 espacios, queea una batra, to- 
da esta invertlda. La primera vera travesdet programa la batra sera azulclarb, 

el color normal de texto. 

La I Inea 20 usa su f unciOn principal, la f unciOn aleatorla que selecclona un 
color al azar entre 1 y 8. 

La llnea 30 contlene una variants de la sentencla IF...THEN que as llamada 
ON...GOTO. ON...GOT0 permlte que el programa escoja una llatade numeroa 

de llnea a donde Ir. SI la variable (en este caso CL) tone un valor del , el primer 
numero de Knea es el que se escoge (aqul 40). Si el valor es 2, pi segundo nu- 
mero de la llsta es usado, etc. 

Las llneas 40-110 convierten la clave de los colores alsatorlQS si codigo 
apropiado CHR$ para este color y retorna el programa a la llnea 10 para hacer 
un PRINT de una secci6n de la barra en este color. Entonces el proceso entero 
empieza de nuevo. 

Vea si puede flgurarse cbmo produclr 16 colores aleatorios, expandlr 
ON...GOTO para gobernarlos, y afiadiendo los cddlgos CHR$ que quedan para 
presentar los 8 colores que quedan. 

PEEKS Y POKES . 

No, no hablaremos sobre como horgar en el ordenador, pero sera poalble 
"echar una mirada" dentro de la maquina y "sacar" cosas de ahl. 

Como las variables pueden ser representadas por "caslllsa" en lamaquina 
donde situa la informaciOn, puede tamblerv pen sar en algunas ''casiltes" espe- 
ciales en el ordenador que representan a posiciones de memorla especificas. 

El Commodore 64 mira en esas posiciones de memoria para wr que colores 
de fondo y borde de la pantalla cogera, qufecaraeteres se presentaran en la 
pantalla — y donde— y una multitudde otras tareas. 

Situando, mediante POKE un valor diferente en la posicidn de memoria 
adecuada, podemos cambiar colores, definir y mover objetos, e iguatmente 
crear musica. 

Esas posiciones de memoria pueden representarse de una manera simitar 
a esta: 



53280 
X 



53281 
Y 



53282 



53283 



COLOR 
BORDE 



COLOR 
FONDO 



f|V la paglna 60 mostramos qyatro posiciones, dos que controlan los colores 
de pantalla V fondo. Pruebe escrlbiendo esto: 

POKE 53281,7 BEfflM 

B €8tef 3@ feflS© fl§ fe f^nttllai pambiara a amarillo porque ha situado el 
: . vttef/''?" — &§fi Sffi8irt\te= e« ia position que controls el color de fond© de la 



toftl 'nlfiteftdjfc P^Wift «®« tfiterentes valores en la position del color de 

foRgft, Y/ Vy@i ty& mafoa&ib StertfeWfe. Puwte hacer POKE con cualquler valor 

..'Hftrtft^ $&. %m %&& <& <& % us WBasw*, 

tSI ^literei <& P®fci ipwa <sa*a ©eHw same 



% 


w&m 


} 


mm® 


\ 


P&A® 


I 


®m 


% 


PWffWfc 


\ 


mm 


% 


mk 


? 


MMrnk® 



NARAMM 
IMMWRMON 



HH 
US 
1® 

n 



©rasn 



VBRffiiECIUWKJ 
-K0UILOUWWD 

eras 3 



tQft&§3 1» *k&iffl}& ?K&ffl% «^Sfille aj®8: 



tosmrttolitaiiJRaiiBS! ate; UMita$ j 




i santteitor Itas ©irfto- 
m 3e t©«^ y &&<&&. @l tewate Ge ir^WWBa em l(a Utowa 5© to mstoasaB uum upoassR. 
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Por curiosidad pruebe: 
? PEEK (53280) AND 15 

Obtendra el valor de 1 5. Este es el ultimo valor BORDE que se did y es por lo 
que los colores de fondo y borde son GRIS (valor 15) despues de que el progra- 
ma se ha ejecutado. 

Entrando AND 15 elimina todo otro valor excepto 1—15, por la manera en 
que los cddlgos de color estan almacenados en el ordenador. Normalmente 
encontrara los mlsmos valores que f ueron POKE en la posicidn. 

En general, PEEK nos examine una posicidn de memoria especlfica y ve 
que valor esta presente alll. Puede pensar en anadir una llnea al programa pa- 
ra que presente el valor de borde y de fondo cuando el programa empiece. Al- 
go asi: 

25 PRINT CHR$(147); "BORDE = "; PEEK(53280) AND 15, "FONDO = "• 
PEEK(53281) AND 15 



En toda la impresion de informacidn que ha visto hasta ahora, el ordenador 
imprime toda inforrnacidn en una forma secuencial: un caracter es impreso 
despues del siguiente, empezando desde la posicidn actual del cursor (excep- 
to cuando pregunta por una nueva llnea, o usa las "" en el formato PRINT). 

Para hacer un PRINT de datos en un punto particular debe empezar por co- 
nocer la situacidn actual de la pantalla y hacer el PRINT con el numero de con- 
troles de cursor necesarios para formatear la presentacidn. Pero esto toma 
pasos de programa y es tiempo consumido. 

Pero como hay ciertos puntos en la memoria del Commodore 64 para el 
control de color, hay tambien posiciones que pueden usarseparacontrolardi- 
rectamente cada posicidn de la pantaJla. . 



Puesto que la pantalla del ordenadorescapazdecontener 1000 earacteres 
(40 columnas por 25 Ifneas) hay 1000 posiciones de memoria sucesivas para 
manejar lo que sesittia en la pantalla. La disposicidnde la pantalla puede ser 
como una parrilla, con cada cuadrado representando una posicidn de memo- 
ria. 

Puesto que cada posicidn en memoria puede contener un numero de a 
255, hay 256 posibles valores para cada posicidn en memoria. Esos valores re- 
presentan los diferentes earacteres que el Commodore 64 puede presentar 
(ver Apendice E). Realizando POKE con el valor de un caracter en la posicidn 
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de memoria adecuada, este caracter sera presentado en esta posicidn. 



C01UMNA 
20 



I02«- 
I064 
1104 
1144 
1184 
1224 . 
1264 
1304 
1344 
1384 
1424 
1464 
1504 
,1544 
1584 

1624 

1664 

1704 

1744 

1784 

1824 

1864 

1904 

1944 

1984 



+-H- 



4-L 



1063 



24 



t 
2023 

La memoria de pantalla en el Commodore 64 normalmente empieza en la 
posicidn de memoria 1024, y finaliza en la posicidn 2023. La posicidn 1024 es 
la esquina superior lzquferd.de la pantalla. La posicidn 1025 es la posicidn 

c l P it7 °r raCter ^ ' a d6r6C,1a dS 6Ste ' y aS ' h ^ cia aba i° de la «'■ U Posi- 

c dn 1? ( ? S P0SiCi<5n m ' S 3 ' a d6reCha de ,a pWa f i,a - la P^'m. Posi- 
cdn del ul.,mo caracter en una f iia es el primer caracter de la f ila de abajo 

Ahora, vamos a contrplar una pelota rebotando en la pantalla. La pelota es- 
t4 en medio de fa pantalla, columna 20, fila 12. La fdrmula para calcular la po- 
sicidn de memoria en la pantalla es: 



PUNTO = 1024 + X -t- 40*Y- 



- COLUMNA 
■ FILA 



ddnde X es la columna e Y es la fila. 

Por esto, la posicidn de memoria de la pelota es: 



COLUMNA 
FILA (40M2) 
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Limpie la pantalla con 



yentre: 



POKE1S24£1 — - conooDGLCARMTOR 

POKE 55796,1 *— CONGO DC COLOR 
t — postoon 



RSAPA DE MEftfiGRlA DE COLOR 



c^Hjos decolor.de OatS, que seutiltean para camWar el cotor del borttey el 
fondo de la pantalla slrven para definir el color de los caracteresk 

Ltf6fmulaqueutllteaba»TK«p«racateularlaspos(Clones<letoscaracteres 
en la pantalla puede modlficarse para obtener los POKES donde cambiar los 
colore*. La formula es: 

POSICION DECOLOR » 55296 + X + «'T 



AJwwa una pelota aparece en medio de la pattella, Vd. ha puesto un carac* 
ter direetaimente en 9a memorta de pantalla sin utilizer la instruccion PRINT. 
La petota que na apajecido es de color bianco. No obstante existe una manera 
de camntoiair el cotar de un objjeto en la pantalla alterando el contenido de otro 

espaciio de mwmwnia, tedee; 



■WAS PEIQTAS 



QTMmO 



POKE 55796*2 



L 



COLOR 



B ootar de 9a petota carnbia at rofo. Para cada posiciOn de caracter en la 
pamWiladeilQOKlflpOORE^ 

una para etcodigo de9 caracter yotra para el color cone! que esta caracter se 
easnfflwira en fca pantalla. La rnemoria panel color empieza en la posteien 55896 
Kesqwina supentor IsquientaA, y continua durante 1000 posiclones. Los mismos 
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Aquf tiene una version mejorada del programa que saca las figures directa- 
mente en pantalla medlante POKE en vez de utilizer el PRINT. Como verii 
cuando ejecute el programa es muchornae flexible que la version anterior y 
permite una anirnacion mucho massofisticada. 

NEW 

18 PRINTT :REH"3 ES SHIFT CLfVHQHE 
20 POKE53a80-?:POKE53281,13 
3ftX»l:V»t 

«e bxtdy*i 

58 PQKE1024*X+4e*Y,8t 

€8 FORT«1T018:KEXT 

TO P0KEie24*X*48iY,32 

88 X«X+DX 

S8 IFX»eORX*33THENBK*-BX 

m Y«V*DV 

118 IR»80f^24THENW*-BV 

128 G0T038 

•i 
La Ifnea to limpia la pantalla, ta 20 hace que el color del fondo sea el verde 
claro y 61 color del borde el amarillo. 

Las variables X e Y en la llnea 30 mantienen la posicion actual de la pelota. 
DXy DY en la Itnea 40 tlenen el valor de las direcciones horizontal y vertical del 
movimiento de la pelota. Cuando se suma t al valor de la variable X. la pelota 
se mueve a (a derecha; cuando se le resta t (se le suma — 1) se mueve a la iz- 
quierda. Los mismos valores en la variable Y hacen que la pelota suba o baje 
una Ma. 

; ,La Itnea 50 pone la pelota en la pantalla en la posicion senalada por el cur- 
sor. La llnea 60 es el bucle de retardo que permite mantener la pelota en la 
pantalla para verla. 

La linea 70 borra la pelota situando un espaclo (codigo 32) en la posicidn 
que ocupa la pelota. 



«s 



La Ifnea 80 suma el factor a X. La llnea 90 verifica si la pelota ha tocado al- 
guna de las paredes laterales, invirtiendo la dlreccidn si ha habido uruebote. 
Las lineas 100 y 110 hacen lo mlsmo para las paredes superior e inferior. 

La llnea 120 envia el programa a realizar el dibujo y efectuar el movimlento 
de nuevo. 

Cambiando el cddigo en la llnea 50 de 81 a otro cualquiera, se puede cam- 
biar la pelota a otro caracter. Si cambia DX o DY a la pelota se mover* en per- 
pendicular en vez de en diagonal. 

Podemos tambien anadir ciertas mejoras. De momento la unica cosa que 
se verifica son los valores X e Y por si se salen de la pantalla. Anada las lineas 
siguientes: 
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21 F0RL=1T018 

25 POKE1024+INT<RNDa>*1000>,loe 

2? NEXTL 

115 IFPEEKC 1024+X+40#Y)=1O2THENDX=-DX : GOTO80 




Las lineas 21 a 27 situan 10 bloques en la pantalla en posiciones aleatorias. 
La I Inea 1 15 verifica, mediante urf PEEK si la pelota va a rebotar contra un blo- 
que, y cambia la direcci6n si es asi. 



" ■ 1 1 



IS 



66 



|IEB 



SPRITE GRAFICOSi 



mm™ 



»0S SPRITE 



En los capitulos anteriores tratamos con graficos, y dljimos que estos slm- 
bolos graficos pueden usarse en sentences PRINT para crear animation y 
con unas apariciones similares en su pantalla. 

Una manera es mostrando los codigos de caracter POKE en posiciones de 
memoria de pantalla especif icas. 

La creation de animacton en ambos casos requiere un lote de trabajo par- 
que los objetos deben crearse a partir de los simbolos graficos existentes. B 
movimiento del objeto requiere un numero de instrucciones de programa para 
seguir la pista al objeto y moverlo a un nuevo punto. Y, por la limitation drt 
uso de los sfmbolos graficos, la forma y resolution del objeto no puede ser to 
buena que se requiere. 

Usando Sprite en las secuencias animadas se eliminan todos los proble- 
mas. Un Sprite es un objetivo programable en alta resolution y puede ser 
construido dentro, de alguna forma, por comandos BASIC. El objeto puede 
movenjefacirmenteaJrededorde la pantalla diciendode alguna manera al op 
denador la position a la que tendria de moverse el Sprite. El ordenador hace et 
resto. 

Y los Sprite tienen mucha mas potencia que eso. Su color puede cambiar- 
se; puede decir si uno de los objetos colisiona con otro; puede hacer ir por de- 
tente y por detras; y se puede aumentar de tamano f acilmente, solo para em- 
pezar. 

La dificuttad de todo esto es minima. De cualquier modo, el uso de Sprite 
requiere conocer ciertos detalles mas acercadecomo opera el Commodore 64 
ycomo son tratados dentro del ordenador. Noes tan diflcilcomo el sonido Si- 
ga estos ejemplos y estara construyendo sus prapios Sprite haciendo cosas 
asombrosas en poco tiempo. 
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Los Sprite se controlan gracias a un editor de imagen separado, en el 
Commodore-64. El editor de imagen se encarga de la pantalla y de la parte vi- 
deo. Se ocupa de todas las tareas de crear y almacenar graficos o/y caracte- 
res, crear colores. 

El clrcuito de visualization ttene 46 posiciones dWerentes tipo "ONyOFF" 
que trabajan como las situational de memoria interna. Cada una de estas se 
compone de una serte de 8 btoques. Y cada btoque puede, a su vez estar en po- 
sition "on" o "off". Ya errtraremos en mas detalles un poco mas tarde. Ha- 
ciendo un POKE, con un debido valor decimal, en la casilla de memoria apro- 
piada puede controlaf la formaetohy movimiento de sus creaciones de Sprite. 

Ademas deaccedara varias regtetros de memoria del editor de imagen, uti- 
llzaremoa tamblen algunos registros de la memoria general del Commodore- 
64 para almacenar informacton que def loan los Sprite. Finalmente, ocho situa- 
ciones de memoria, inmediatamente consecutWas a la memoria de pantalla, 
se utilizaran para indicarexactamenteal ordenador deque sector de la memo- 
ria cada Sprite saca sus datos. 

A medida que veamos los ejemplos, el proceso sera mas sencillo y nos en- 
contraremos mas a gusto. 

Por lo tanto, adelante, y a crear algun Sprite. Un Sprite se inscribe en una 
matriz de 24 x 21 puntos. Mas de ocho Sprite pueden controlarse al mismo 
tiempo. Estos se presentan en un modo especial independlente de 320 x 200 
puntos de area. Luego se pueden utillzar en Alta y Baja resoluci6n, Texto, etc. 

Pongamos que quiero crear un baton, y que quiero verlo volar por los cielos. 
El baton puede disenarse en una parrilla de 21 x 24 (vea p. 70). 

El proximo, paso sera, convertir el disefto grafico en datos asimilables por 
el ordenador. Coja un bloc o una hoja cuadriculada y dibuje una parrilla de 21 
lineas x 24 columnas. En la parte superior horizontal marque los numeros 
128,64,32,16,8,4,2,1 , tres veces como se mqpstra, para cada una de las 24 casi- 
llas. Numere verticalmente las casillas de 1 a 21. 

Escriba la palabra DATA al final de cada llnea. Ahora rellene la parrilla con 
cualquier disefto o con nuestro baton. Es mas facll esbozar los contornos y 
luego rellenar las casillas. 

Ahora, remplaze por un uno todas las casillas que estan rellenas to en esta- 
do "on") para las que estan vacias (estado "off") ponga un (o dejar en bian- 
co). 

Empezando por la prlmera llnea, debe convertir los puntos en tres unidades 
de datos que sean comprensibles al ordenador. Cada serie de ocho casillas es 
igual a una unidad de datos llamada byte. Trabajando desde la izquierda, las 
ocho primeras casillas estan libres, o enjaf, por lo tanto el valor para esta serle 
es# 
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SERIES SERIES 
1 ! 2 



SERIES 
3 



128 32 8 2 128 32 8 2 128 32 8 2 
64 16 4 1 1 64 16 4 1' 64 16 4 1 
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Las series del medio tienen este aspecto (de nuevo el 1 indica un punto y 
un espacio): 



128 


64 


32 


16 


8 


4 


2 


1 





1 


1 


1 


1 


1 


1 


l 



t t t T T T T t 

+ 64+32+16+8 + 4+ 2+1= 127 

Las series del tercer grupo de la prlmera llnea tambien contienen s6lo 0, 
por lo tanto el valor de la serie es 0. Asl pues el dato para la prlmera llnea es: 

DATA 0, 127 J3 

La serie de la llnea siguiente se calculan asi: 



Serie 1: 




















1 1 


T 


Serie 2: | 1 


1 


1 


1 


1 1 - 


1 


1 



T t t T ' t t 1 

128+64+32 + 16+8 +4 +2 



+ 



= 255 
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Serie 3: 







t 



128 + 64 
Para la 2* Ifnea e» DATA sera; 



= 192 



DATA 1,255, 192 

De la misma manera, las I Ineas restantes, se convierten en su valor decimal 
correspondiente. Tome el tiempo de convertir las llneas siguientes del ejem- 
plo. 

Ahora que tlene los datos de su objeto, como utllizarlos: Mecanograf ie el 
siguiente prbgrama y vea lo que ocurre: 

I REM BfiJR, BRJR V RLEJRTC 
5 PRINT":!" 

10 V=53248-REIt PUESTR EN MRRCHR DEL CHIP DE PRNTRLLR 

II P0KEV+2L4:REM PERMTE SPRITE 2 

12 POKE2042,13:REM DRT0S DEL PUHTO NO. 13 SPRITE 2 

20 FORN»0TO62 : RERDQ = P0KE332+N, Q : NEXT 

30 FORX=0TO200 ~" saca la informacion de los data- 

40 P0KEV+4,X:REM DflTO SOBRE COORDENRDfl X 
50 PQKEV+5,X:REM DRT0 SOBRE COORDENRDfl V 
60 NEXTX 

70 GOTO30 ^. INFORMA EL READ, MEDIANTE Q' 

200 mrmTizf^e, 1,253; 192,2,235,224,3,231,224 

210 DRTR7, 217, 240,7,223. 240*7,217, 240, 3/ 231. 224 
220 DRTR3, 255, 224, 3, 255, 224, 2, 255, 160, 1 , 127, 64 
230 DRTRl,62,64,0, 156, 128,0, 156, 128,0,73,0,0,73,0 
240 DRTR0, 62, 0, 0, 62, 0, 8, 62, 0, 0, 28, 

'PARA MAS DETALLES SOBRE LAS INSTRUCCIONES READ Y DATA VEA EL CAPITULO 8. 

Si mecanografria todo correctamente, su bal6n tiene que estar volando 
suavemente por los cielos. i 

Para entender jo que ocurre, debe saber antes que registros del editor de 
imagen controlan las funciones que necesita. Estos registros pueden repre- 
sentarse como: 
Registros Descripcidn 

Coordenada X o abscisa del Sprite 

1 " Y o ordenada del Sprite 

2 — 15 Emparejadas como y 1 para los Sprite de la 7 
16 Bit de mayor significado — Coordenada X. 

21 Aparici6n del Sprite 1 = aparecido; = desaparecido 
29 Expansi6n del Sprite en direccibn "X" 

23 " "Y" 

39 — 46 Color de los Sprite a 7 
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SOtolM? afaittm posas eosifflas en el programs que no se nan vlsio haeta 



Ademas de estta aimfannnaiCBSSira ttterae ^aesato decide to 64 mxiiomiesde 
bytes (1 Sprite enitaoSi comstta cada serfs de 8 »egii!Sfoo$d®iiOTeinras^01riieade 
Sprite foacSend© DATAfdara cada Sprite su ©ATA jfl senile m> se vtifiza). 

EstosdatmtoslllleYaifrteocfti® registrar 
Na; 


|2040 | 41 1 42 | 43 1 44 | 45 


fl 46 12047 


ft 1 f f f 
Sprite. 1 2 3 4 5 


I f 
6 7 



Atoora vanmos a perfBar el piwcedMento exact© para mower y escrtWr un 
pjogramnia. 

Sdto bay reatnreemte upas psoas cosas que saber para anear© mover unob- 
jeto. 

1. HagaapanecerelSprfte'enlapanlanaporraKEiF-en«ffcgisbD2la1paia 

que el. bit del Sprite seponga en "on". 

2. PongaeS punter© de Sprite (Regjstro 2940-7) donde vayan a serfefetos pore! 
ordenador. 

3. POKE tos datos actuates en memoria, 

4. ActuaticeJascoordenadas<XeY)!, via unbucfe, para mover e* Sprite 

5. A tftuto t acwiltatSvo puede ampJiar et objjeto, cambiar cotores, efectuar fun- 
clones espedales, Utifice ei regHstmo 29 para amptiar su Sprite en la direc- 
cton "X" y el regfetro 23 para la dinsc©8©n "V. 
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V-SJ248 
ajw*s V af princSpii© de las sftuactones de memorla del elite de video. De este 
tmmta m pmde 'faerament* V, de un numer© de memoria para ©btener el 
ffnptKamtentode memori* actual. Los numeros de memoria son (os <|ue da el 



Bi'te'ttnea It; 
POKE V+ 21,4 

tuace queet Sprite Zapmewa, con un 4 en to que se llama el registrode dtspo* 
mtMiWad $21) para iamar el Sprite 2. Goncebido de esta manors; 



Veiftes decimates de cede ndmero 
de Sprite 

Nfimero del nlvel 
4 2 1 ^ del Sprite 



t» A4 



32 





POogaun 1 p«rs el Sprite 



Cada nlvel del Sprite se representa en laseccfon 21 de la memorla de Sprite 
y el 4 resulta ser el nfvel de Sprite 2. Si utilizase el nlvel 3 pondra un 1 en el 
Sprite 3 y tendra un valor de 8. Y si de hecho utiliza ambos (el 2 y el 3) pondrla 
un 1 en 4 y 8. Lueg© sumaria los numeros, de la mlsma manera que lo hizo con 
los DATA de sus prop! os Sprite 

Per to tanto ponfendo en marcha los Sprite 2 y 3 Ifr cosa serla representada 
asiV+2t,1Z \, 

Bi la llnea 12; 

POKE 2042,13 

Esta instruction indica al ordenador, de sacar datos sobre ei Sprite 2 (me- 
moria 2042. del 13avo registro de memorial. Sabe, por haber creado su proplo 
Sprite, que ocupa 63 secciones de memorla. A lo mejor no se ha dado cuenta 
que los numeros que se ponen arribade la prtmera llnea de su parrilla. no son 
otra cosa que 3 bytes de memorla. Dicho de otra forma, cada coleccion de los 
numeros siguientes 128.64.32,16,8,4,2.1 equivale a un byte de memorla. Por 
eso son las 21 lineas de su parrilla, a razon de3 bytes por llnea, cada Sprite ne- 
cesita mas de 63 bytes de memorla. 

SPRITE ENTERO 



20 FOR N m to 62: READ O: POKE 832 + N,Q: NEXT 
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Esta es la Ifnea clave que se ocupa realmente del Sprite creado. Los 63 by- 
tes dedatos querepresentanal Sprite queered, son leidos (READ) por el bucle . 
y POKE puestos en el 13avo bloque de memoria, y esto empieza en la situa- 
cion 832. 



30 FORX=0TO200 
40 P0KEV+47R 
50 P0KEV+&K. 



jjgCTO RDE NAbAS X DEL SPRITE tf 
bOQRDENADAS Y DEL SPRITE g ) 



Si recuerda un poeo la escuela, se acordara que la coordenada X o abscisa, 
se presenta en posicion horizontal, y la coordenada Y la situaci6n vertical del 
Sprite en la pantalla. Por eso como los valores deX cambian eri la Iinea30 de 
a 200 (un numero a la vez), el Sprite se mueve atraves de la pantalla ABAJO y a 
la DERECHA, en espacio por numero. Los numeros son leidos por el ordena- 
dor, suficientemente rapido paraque aparezca el movimientocomocontinuo, 
en vez de 1 por 1. SI necesita mas detalles eche un vistazo al mapa de resgis- 
tros en el apendice. 

Cuando llegue a mover varios objetos en la pantalla, seria imposible a una 
s6la seccion de memoria el actualizar las situaciones de los 8 objetos. Por 
eso, cada Sprite tiene su propia serie de 2 secciones de memoria para hacerlo 
mover sobre la pantalla. 

La linea 70 empieza el ciclo de nuevo, despues de una pasada por la panta- 
lla (la que recuerda al programa el baton son los DATA). Verdad que es muy di- 
ferente en la pantalla! 

Ahora pruebe anadiendo la linea siguiente. 

AMPLIAX AMPLIAY 

25 POKE V +23,4 : POKE V + 29,4 : REM: EW»ANSION I AMPUACION 

y lance de nuevo el programa. El balon se haampliado dados veces su tama- 
fto original. Lo que hicimos es sencillo. POKE (poniendo) 4 (para indicar, de 
nuevo, el Sprite 2) en el registro 23 y 29, el Sprite 2 se ampli6 en las direcciones 
XeY. 

Es importante observar que el origen de un Sprite esta en el esqulna iz- 
quierda superior del objeto. Cuando amplie un objeto en las dos dimensiones, 
el origen no cambia. Para mas diversibn, afiada esto: 

11 POKEV+21,12 

12 PQKE2042, 13 : POKE2043, 13 
30 FORX=1TOI90 

45 P0KEV+6.X 

55 POKEV+7, 190-X 

Un segundo Sprite (el n.° 3) se ha dispuesto POKEando 12 en la situacion 
de memoria que hace aparecer un Sprite (V + 21). El "12" transforma en bits el 
2y 3(00001100 = 12). 
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Las llneas 45 y 55, que hemoa anadldo, desplazan el Sprite 3 haciendo un 
POKE en las situaciones de memoria de las coordenadas XeY del Sprite 3 (V 
+ 6y V + 7). 

Quiere mas accion. 



11 
12 
25 
46 
58 



_(^Entonces afiada las llneas slguientes/) 



POKEV+21.28- 

POKE2042; 13=POKE2043, 13=POKE2044, 13 

P0KEV+23,12:P0KEV+29,12 

P0KEV+8.X 

POKEV+9, 100 



En la linea 11, esta vez, otro Sprite, el 4, aparece, introduciendo por POKE 
28, en la apropiada sltuacibn "on" de la seccion de memoria de Sprite. Ahora 
los sprites 2-4 estan en "on" (00011100 = 28). 

La linea 12indicaqueel Sprite 4 sacard los datos de la misma drea de me- 
moria (13 ava Area de 63 secciones) como los otros Sprite con POKE 2044,13. 

En la linea 25, los Sprite 2 y 3 se ampllan introduciendo por POKE, 12 (Sprite 
2 y 3 en las situaciones de memoria, de expansion de direcci6n de las coorde- 
nadas X e Y (V + 23 y V + 29). 

La linea 48 desplaza el Sprite 4 a lo largo del eje X. La linea 58 situa el Sprite 
4, en la mitad (vertical) de la pantalla, en la situacion 100. 

Puesto que este valor no cambia, como anteriormente con X = a 200, el 
Sprite 4 s6lo se mueve horizontalmente. 



JMQTAS AD1CIGMALES SOBRE LOS SPRiTE 

Ahora que ya conoce los Sprite y ha experimentado con ellos, unas ultimas 
palabras son adecuadas. Primero se puede cambiar el color de un Sprite a 
cualquiera de los 16 colores estandards, que utilizamos para cambiar los colo- 
res de los caracteres. Puede encontrar informacioh sobre ello enel capitulo 5 
y en el apendice G. ^ 

Por ejemplo, para cambiar el Sprite 1 a verde claro, escriba POKE V + 40,13 
(asegurese de haber establecido V- 53248). 

Habra notado, utiltzando el ejemplo de programa de Sprite, que 6ste nunca 
se desplaza hasta el borde derecho de la pantalla. Esto es debido a que la pan- 
talla es de 320 puntos de largo y el registro de direccion X solo puede llevar un 
valor de hasta 255. Entonces £c6mo hacer desplazar un objeto a lo largo de to- 
da la pantalla? 

Hay una situaci6n en el mapa de memoria de la cual no hemos hablado 
aun. La situacibn 16 del mapa controla algo llamado el bit mas significativo 
B.M.S. (M.S.B. en lngles)del registro dedireccibn del Sprite En efecto, esto le 
permite mover el Sprite horizontalmente de la posici6n 255 a 320. 
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El B.M.S. del registro X trabaja asi: una vez que el Sprite esta en la posiclon , ; 

255, pone un valor en la situaei6n de memoria 16 repreaentando asl, el Sprite % 

que Ud. quiere mover. Por ejemplo, si qulere que el n.° 2 se desplace alas posi- < 

clones horizontals 256-320, haga un POKE para el Sprite n.° 2, es declr el ve- ; 
lor 4, en el registro 16. 

'i 
POKEV + 16,4 

Ahora, empieze desdeffde nuevo en la dlreccion del registro usual del Spri- , 

te 2 (cuando esta en la poslcibn 4 del mapa) C6mo solo eata moviendo otros 64 , 

espaclos, el registro X solo vade a 63. i 

Todo este concepto se ilustra mucho mejor con una nueva version del pro- j 
grama original del Sprite 1: 

10 V*53248 : P0KEV+21 , 4 : POKE2042, 13 

20 FORN*0TO62 : RERDQ '■ P0KE832+N , Q : NEXT 

25 POKEV+5, 108 

30 FORX»0TO255 

40 P0KEV+4,X i 

50 NEXT 

60 POKEV+16,4 

73 FORX»0TO63 

80 P0KEV+4,X v j 

90 NEXT 

100 POKEV+16>0 

110 OOTO30 

La llnea 60ajustael B.M.S. para el Sprite n.° 2. La llnea 70empieza a mover V 
el reglTtro de diecclbn X, desp.azando as. el Sprite n.° 2 hasta el borde de la 

P8 U a |lnea 10Ues Importante puesto que pone a cero el B.M.S. de manera qus , 
el Sprite pueda mover- de nuevo a partir del borde izquierdo de la pantalla r 
Para deflnlr Sprite multiples, necesitarabloqueaadicionales para los datos de 
Tos Sprue PuL usar la RAM de BASIC moviendo e! BASIC. Antes escribe y . 
cargue este programa. 

POKE 44.16 : POKE 16*25S# : NEW j 

Ahora, puede usar los bloques 32 a 41 (poslciones 2048 a 4095) para alma- ! 

cenar los datos de los Sprite .- \ 



Ik ARJTMETICA BIIMARIA 

Esta fuera de los objetlvos de este manual el mostrarle todos los detalle* 
sobre como el ordenador manlpula los numeros. Sin embargo, leofrecemos 
todo lo neoesarlo para quetenga buenas bases y pueda comprender el proce 
so e Inlclarse a la anlmacion soflsticada. 

Pero antes de entrar en los detalles, vamos a definlr algunos terminos: 



*BW: ea la menor cantidad de informacibn que puede almacenar el ordena- 
dor. Plense en un bit como un Intefruptof que puede estar en la posicidn 
encendldo (ON) & apagado (51 F). Cuando esta en la poslci6n "ON", tie- 
We ei valor 1, si esta en posicidn "OFF" el valor 0. 

Despues del BIT el nivel aiguiente ea el BYTE. 

* BYTC Sft define como una aerie de blti. Vlsto que un byte se compone de 8 
bits se pueden obtener asl hasta 256 comblnaclones dlferentea de 
bits. En otras palabras su BYTE puede tener todos los BITS en posl- 
cion "OFF" y tendra este aspecto: 



128 64 32 16 8 4 2 1 


1 o 1 o | | | | | | | 


o tener todos los bits en posicidn "ON" y tener eata forma: 

128 64 32 16 8 4 2 1 


1 ' 1 . 1 1 1 . 1 1 1 1 1 1 1 . 1 



loque da 128 + 64 + 32 + 16 + 8 + 2 + 1 =255. 

Despues vlene el REGISTRO. 

'REGISTRO: Definido como un bloque de BYTES "ensambladoa", en este ca- 
so cada registro es de 1 solo byte. Una serle de registros forman un MA- 
PA de REGISTROS. Los MAPAS de registros estan estructuradoa como 
los vi6 cuando creamoa el bal6n. Cada registro controla una funoldn dl- 
ferente, como por ejemplo el registro de puesta en marcha de un Sprite 
Cuando se amplfa un Sprite, se utlllzan los REGISTROS DE EXPAN- 
SION X e Y. Acuerdese senclllamente de que un REGISTRO es un byte 
que efectda una tarea especlf lea. , 

Ahora veamos otros aspectos de la ARITMET1CA BINARIA, 

CONVERSION DE NUMEROS BINARIOS A DEC JIM ALES: 



128 


64 


32 


Valor Decimal 

16 8 .< | 
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, 
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1 
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2f7 


1 
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Utllizando combinaclones de ocho bits, puedeobtener-cualquier valor deci- 
mal deQ a 255. Empieza a ver por que cuando hacemos POKE para generar un 
car&cter o color los valores que ponemos en las situaciones de memoria, es- 
tan comprendidos entre y 255. Cada situacidn de memoria puede contener 
un byte de Informacidn. 

Cualquler comblnaci6n posible de 8 "ceros" o "unos" se ha convertido en 
un unico color decimal comprendldo entre y 255. Si todos los bits contienen 
un 1 el valor del byte sera 255, si solo tiene 0, entonces eh valor sera nulo. 
"00000011 " equivale a 3, y asl... Esto sera la base para crear datos que repre- 
senten Sprite y manipularlos. Como ejemplo, si este byte fuese parte de un 
Sprite (0 para un espacio y 1 para una area ocupada). 






2' 2 6 2 5 2" 2 3 2 2 2' 2° 



128 + 64 + 32 + 



16 + 



8 + 



4 + 



2 + 



1 + 



= 255 



Entonces harlamos un POKE, de valor 255 en la situacidn de memoria apro- 
piada que representa esta parte del objeto. 



AVISO: 

Para evltarle tener que convertlr numeros binarios a valores decimales, — y tendremos que ha- 
cerlo muy a menudo— e! programa siguiente hara el trabajo. Serfa una buena idea guardarlo para 
un uso futuro. 



5 REN C0NVERS0R BINflRIO fl DECIMRL 

10 INPUT"ENTRE UN NUMER0 BINRRIG DE 8 BITS :";A* 

12 IFLEN(fl$)08THENPRINT"8 BITS POR FflVOR...":GOTO10 

15 TL=0C=0 

20 F0RX»8T01STEP-1 :C=C+1 

30 TL=TL+VflL<MID$<fl*,C,n>*2t(:X-l> 

40 NEXTX 

58 PRINTfl$.;" BINflRIO ";" = ";T1_;" DECIMRL" 

60 GOTO10 



Este programa, toma el nuniero binarlo, que se entrd en cadena y mir4 cada caracter de la ca- 
dena de Izqulerda a derecha (funcldn MID$). La variable C indlca en que bit esta trabajando a me- 
dida que el programa pasa por el bucle. 

La fusion VAL. en la lines 30 , atecta al caracter su valor actual. Como estamos trabajando con 
caracteres de AS es 1, el valor nera tamblen 1. 

La ultima parte de la llnea 30, multiplied el valor del caracter en curso por su propla potencla 
de 2. Como el primer valor eata en la casllla2 7 6 2-7, en el ejemplo TL sedara el valor 128. Y si el 
valor del bit fuese 0, el valor de la caallla tamblen serla cero. 

Este proceso se repite para loa 8 bits a medlda que TL guarda el valor decimal denOmero bina- 
rlo. 



' i i !0 



iH«,.'t' 



?f„-. *: 
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•JSQ EJEL S0M1DC 
PROQRARflADOR 



U mayor parte de los programadorea utlllzan el sonldo para dos proposi- 
tos: Is creacl6n musical y losefectos espaelales. Pero antes de entrar en elln- 
trlncado mundo de la programacldn de los sonldos, echemos un vlstazo rapi- 
do a la forma en que estS eatruetutado un programa musical. Ademis le va- 
mos a dar un pequefto programa con ei que pueda experimental 



ESTRUCTURA OE UN PROGRAMA DE SOWtDO 

Para empezar hay clnco ajustes que debera conocer para generar sonldos 
con su COMMODORE64: EL VOLUMEN, ATAGUE/DECAIMIENTO, 
SOSTENIMIENTO/RELAJACION (ADSR), CONTROL DE ENVOLVENTE y 
ALTA/BAJA FRECUENCIA. Las cuatro prlmeras f unclones es usual ponerlas 
UNA VEZ en el prlncipio del programa. Ej ajustede la alta y baja f recuencia se 
hace para cada note que ae toca. Este es un ejemplo decdmo est* ESTRUC- 
TURADO un programa musical. 



EJEMPLO DE PROGRAMA MUSICAL 

Antes de empezar debe escoger una VOZ. Hay tres voces. Cada voz requie- 
re un a juste de sonldo dlferente para la envolvente, etc... Puede tocar una, dos 
o tres almultaneamante, pero nuestro ejemplo solo utilize la voz numero 1. Es- 
cribe este programa I Inea por llnea. No olvlde pulsar RETURN at f Inat de cada 

linea: 



1. Prlmero limpieel chip de sonldo 

2. A|uste el volumen al maxlmo 

3. AJuste de los nlveles de ATAQUE 
DECAIMIENTO para deflnlr a que ve- 
locldad una note sube y cae desde 
su nivel de volumen pIco {0 a 255). 

4. AJuste del nlvel SOSTENIMIENTO 
RELAJACION para prolongar la nota 
a un cierto volumen y soltarla propor- 
clonalmente. 

4. Busque la nota y tono que qulere 
tocar en la TAB-LA DE NOTAS MUSf- 
CALES del Apendlce M y entre los" va- 
lores de Alta y Baja frecuencla para 
esa nota (Cada nota requleredos PO- 
KES). 



5 FORL » 5427* TO 
5428S:POKE4jRNEXT 
10 POKE 54286,16 
2? POKE 54277.19* 



V POKE 54278,248 



4* POKE 54273,17:POKE 54272,37 
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5. Ponga la ENVOLVENTE con uno 
de loacuatro ajustes ©standard; 117, 
33,656129). 

6. Entre un bucle de TIEMPO para la 
duracion de la nota (un cuarto da no- 
ta es aproximadamente "250", per© 
pueda variar con la longltud del pro* 
grama puesto que ©II© afecta al tlem» 
p© de eiecuclon. 

7. APAGA la nota. 



SB POKE $4276,17 



WFORT-1T026fcNIX1 



7fl POKE 64276,16 



Para ©ir la nota que acaba de ©rear, eser iba R UN y pulse 
o rectltlcar el programa ©scrlba LIST y pulse 



, Para v§r 



m&ICA COW EL COMMODORE-64 



IN© neeeslta ser music© para teear alg© eon su @@MM@B@fti44| i=e uni§@ 
que neeeslta saber sen unea peeee numeres^ue Indiean al era'eftaa'ef a gu@ 
nlvel penerel volumen, que netas teear, euan«e tiemp© teearlas, st§= : = Pef§ an= 
tes,..hay un programa que le muestrar&pidamente las Inereiilei pesi&iliiaies 
musiealeedesu COMMODORE 64, utllteand© una sela v©2 d© las tres exi§t§n= 
tes, _____ 

isertba la palabra NEW y pulse la teela BUB P ara &8ffaF 8ual ?. u Ji f i n= 
tormaeldn anterior; lueg© entre este pregrama, eseriba BUN y pulse | 



si 



1 Earner , i 



UBB 



Tttulo ddt programs 

Bon* to* ragistros del chip, 

Ajutta al volumen si maxtmo. 

Ajucu Art) y sm. 

DMt rmin* Is tarrra Ot onda. 

OunctOn d* cads noti. 

Lae ot primer numera an 110. 

Lee tl eegundo numero an 1 10. 

SI t*t -1 apveaal control d* envowente y 



3 REM ESCRLR MUSICRL 

7 FORL-54272TO34296.POKEL,0:NEXT 

10 P0KE34296, 15 

20 P0KE54277 , 7 : P0KE54278, 1 33 

30 P0KE54276,17 

40 FORTMTO300-NEXT 

50 RERDR 

60 RERDB 

70 I FB— 1 THENP0KE54273 , = P0KE54272 , ■' END ««• « ™»» 

80 P0KE54273 , fl : P0KE54272 , B ""• •"»""» "*— "*» ■" "• ""- 

DATA* eomo ALTA FflECUENClA y at to 
gundo nurnoro como BAJA FRECUENCIA y 

85 P0KE54276-17 

90 FORT»1T0250:NEXTPOKE5427S, 16 

100 GOTO20 

118 DRTftl7,37, 19,63,21, 154,22,227 

128 DATR23, 177,28,214,32,94,34, 175 

988 DRTR-l,-l 



Apaga control oe omohranta. 

Vualva oara locar una nuava nota. 

Oatosmualcalea. 

Para maa intormaeron, <raa al Aoondlca M. 



Para cambiar el sonido a un clavicordio, cambie la Ifnea 30 por: 
POKE 54276,33 y la llnea 90 por: FORT = 1TO250:NEXT:POKE54276,32 



y ejecute el programa denuevo. (para cambiar la Ifnea, pulse la tecla y; 
para pararel programa, escriba la palabra LIST y pulse E3QS - Lue 9° es " 
criba de nuevo la Ifnea de programa que quiera cambiar, la nueva reemplazara 
automaticamente a la antigua). Lo que hacemos aqul es cambiar la envolvente 
triangular a la envolvente de diente de sierra. Camblando laenvolvente, puede 
cambiar drasticamente el sonido producido por el COMMODORE 64... pero... 
jla envolvente es solo uno de los multiples controles que puede ajustar para 
crear diferentes notas musicales y efectos especiales! Tambien puede cam- 
biar la relacion ATAQUE/DECAIMIENTO para cada nota... por ejemplo, para 
cambiar un sonido estilo clavicordio a estilo banjo, modifique la Ifnea 20 como 
sigue: 

20 POKE 54277,3:POKE 54278,0 
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Como habra visto, puede hacer de su COMMODORE-64, el instrumento mu- 
sical que mas desee. Pero veamos con mas detalle como funciona cada con- 
trol musical. 



LOS AJUSi ^S 



SCfV'DO 



, ^Zlf'-f ;-C, 



1. EL VOLUMEN: Para poner en marcha el volumen y ajustarlo al maximo 
nivel, escriba: POKE 54296,15. Los valores del nivel de volumen van de a 15, 
pero el quemas utilizaraesel nivel 15. Asipues escriba para poner el volumen: 

POKE 54296,15. 

S6lo tiene que ajustar UNA SOLA VEZ el volumen al principio del programa, 
puesto que este activa las 3 VOCES de su Commodore-64. (Cambiar el volu- 
men durante la ejecuci6n de una nota musical puede ser muy interesante, pe- 
ro sobrepasa los objetivos de esta introduccion). 

2. EL ADSRy LOS CONTROLES DE FORMA DE ONDA: Ya ha visto como el 
modificar la EMVOLVENTE puede cambiar la sonoridad del xilofon al clavicor- 
dio. Cada voz tiene sus propios controles de FORMA DE ONDA, que le permi- 
ten definir 4 tipos diferentes de formas de onda: Triangular, Diente de sierra, 
Cuadraday ruido. El CONTROL tambien activa al ADSR del COMMODORE-64, 
pero volveremos a ello dentro de un momento. Un ejemplo de puesta en mar- 
cha ajustando la ENVOLVENTE, se presents asi. 

POKE 54276,17 

donde el primer numero (54276) representa el ajuste del control para la VOZ 1 y 
el segundo (17) representa a la ENVOLVENTE triangular. Las combinaciones 
de ajustes para cada VOZ y ENVOLVENTE se muestran en la tabla sigulente: 



•) 



AJUSTE DE CONTROL DE ENVOLVENTE Y ADSR 





AJUSTE 
DE CONTROL 


TRIANGULO 


DIENTE 
SIERRA 


CUADRADA 


RUIDO 


VOZ1 


54276 


17 


33 


65 


129 


VOZ 2 


54283 


17 


33 


65 


129 


VOZ 3 


54290 


17 


33 


65 


129 
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Aunque los controles sean dif erentes para cada voz, el c6digo de ajuste de 
envolvente es el mismo para todas ellas. Para ver como funclona esto, mire 
las Ifneas 30 y 90 en el programs de la eaeala musical. En este programa ajus> 
tamos el CONTROL de la VOZ 1 en la Ifnea 30 escrlblendo POKE 54276,17. Se 
pone en marchael CONTROL de la VOZ 1 y ajusta la envolvente. triangular (.^ 
En la lines 70 escrlblmos POKE 54276.0 q*^ ia nota. Mas adel/nte, esm- 
biamos el principle de envolvente camblando de 17 a 33 creande la ONDA gn 
DIENTE DE SIERRA y esta da a la escalael efecto de clavloord|l@. Vilffl8i §ft8"- 
ra que interacci6n hay entre el CONTROL y el AJU§T£ §£ iNVSbVINTl-. 
Ajustar la envolvente es similar a ajustar el VOLUMEN, @x§§Bt0 ^yg etSi Ml 
tlene un propio ajuate y que en vez de hacer un POKI d© UMS&0i§8 8§ FWSl 8t 
volumen es un cddlgo de envolvente. Pronto verem©§ gfrg §§pggt8 8"ll 
sonido... el ADSR. 

3. EL AJUSTE DEL ATAOUBDECAIMIENTO. Com© m§rl§i8R§fr]8§ IMSFI8F: 
mente, el ajuste del CONTROL ADSR no odlo define Ig §rW§IV§n1§ §iR8 9US> 
ademas activa el ADSRo ATAOUe/DECAIMIgNTO/§©fTIWIMIiWT§/RitftJA: 
CION, otra fantastica caracterlstica del COMM0B©6H54: IfflP§?§FgFrl8§ B8F 
ver el ajuste de ATAOUBDECAIMIENTO. U tflBla gut §ig y§ |g ffl8§fF§Fl!8§ 8b 
versos niveles de ATAQUE/DECAIMIENTO pars §8©a V©j? : §i H8 §§ti f§Fflili§F!-- 
zado con los conceptos mualcales de ATAQUI y §f§AIMIPtT§r§6l8 !i8R§ 
que pensar en el ATAQUE como una relaeteft gus rt§g§ fug yflg R8t§/§8Ri88 
suba a su maximo nivel. El DECAIMIENTO ©§ Is fef§§»©>§©ft QtiS UR§ R8t§ §8: 
nido cae desde su nlvel maximo de volgmf n apey£fKte§§ in" §1 Hive! §8§TINh 
MIENTO. U tabla slguiente muestra los ajustee se At"A©Uf/§g§AIMI§NT§ 
para cada voz y sue eddlgos. Observe ©u© Pf §§ ©©MBINAR it AT A§Uf ¥ It 
DECAIMIENTO, SUMANDO LOS CO0ia©§ Y iNTRANB© ft f ©TAt P8F @j#m- 
plo, puede ajustar un ATAQUE FUfRTI y Mfi B|§AIMIiNT© §UAVi a^ienSS 
el codigo de Ataque fuerte (64) al deeaimlent© §«ave 1% II t§t§l (§§) M\m& 3.1 
ordenador que ataque fuerte y qu# hip una §Ste& §UiV§.- TafflBtef! PU§^§ \fc 
crementar las relaclones de ataque sumendelas (1?§ * §4 # 9? * 1§ = £4§ 
max. velocidad de ataqua), 

AJUSTE OE LA RflAaOW ATA8Ui/Bf ©AIMIINf § 



A/D 



ATAQVf §f§AIMI§NT§ 

FltfftTf MM® PAJ@ §MAVf FMIBff Mf.BI'0 BAJi IUAVI 



VOZ1 


34277 


128 


£4 


32 


1* 


§ 


4 


" i 


1 1 


VOZ 2 


54704 


126 


64 


!' 32'"'" 


iA 


§ 


*• 


~ ? ~ 


~~\ 


VOZ 3 


UV>\ 


120 


64 


32 


16 


i 


4 


1 " 

" ■■ ■■ 1 ■ ■ 


~~\ 



31 ajusta una relation de ataque sin ©eeaimtent©, el deeaimienle §§Fa aut§= 
matlcamente eero y vlceversa. Per ejemel© §i has© un P©Ki §4177,14 §§la u§= 
ted ajustand© un ataque medio eon una relaeldnd© seeaimiifit© nula, iaF§ l§ 
VOZ 1 , it n&oe ei poke §4277,§6, esta sju§tand§ un ata^u§ medi§, y una satea 
baja (pgesto que 8$ m 64 * 2, y esto sstiva ambes ajustes).- Tamiieri pye^§ §y-- 
mar varies vaieres de atsque de deesimient©.- Per ejemele, pueee temaf un 



M 



miE»9fl»Eire»a 
» f mum s a 



H"" 



ataque bajo (32) y un ataque medio (64) para obtener un total de 96 y comblnar- 
le otro decalmlento de 4, lo que le da... POKE 54277,100. 

En estos mome ntos lo qu e ilustra mejorestos efectos es un programa. Es- 
cribe NEW, pulse B B 1 entre y ejecute el siguiente programa: 



5 F0RL-54272T034296 ; POKEL , 9 : NEXT- 

10 PRINT"PULSE UNA TECLR" 

20 P0KE54296, 15 

30 P0KE54277.64- 



40 P0KE54273, \?' P0KE54272.. 37- 
60 aETK* ; IFK* a ""THEN60 



- Limpia los reglstros del chip 
' Mentale de pantalla 

Ajusta volumen al maximo 

Ajusta A/D 
■ POKE una nota (VOZ 1) 

Espera una tecla 

Ajuste envolvente (trlingulo) 



70 P0KE54276, J? S FQ|?T=lTp200 = NEXT - 

80 P0KE54276* 16 : FORf»lTO$0 : NEXf — ■—• P**^* e n«> lwn,e triangular 
90 GOTO60— — "****" Baplte de nuevo le note 



Aqul, estamos utlllsandp- la VOZ 1 para crear una sola nota a la vez... con 
una relBCi£n de ataque medio, y una decalmlento cero. La llnea clave es la IN 
nea 30. Haeiendo un PCI^f de ajuste de ATAQUE/DICAIMIENTO con el codigo 
64, actlvara una relaeien de ataque mfdjg, El sonldo resultante se parecer4 al 
ruldo que harlamos golpeando una lata «j# acelte vacle. Af)era para ver la par- 
te dlvertlda del asunto, pulse la tecla QQBBB P ara P arar ,a ejecuclon del 
programa, luego escribe la palabra LI8T y pulse |3 31 - Anora escrlba la 
llnea sigutente y pulse BJQ S < e8ta reemplazara automatleamente la antl- 
g(J§ llnea 30). ** 

m POKE 54277,190 



l§§F!fea is 0$bf3 fitfW y ^, ,se WSSMM - P ara ver como suena. Lo que 
hemes ng§f® ggyj, g§ E8mi^ySFlS£l$&i8ri§5 & Ataque/Decaimiento. Los 

ata©0£ §umtfQ t em&?iim§® t mMmm@w.mkm * p& 

§mtmr§ §m§ ^ ~ M- Ute sms- a 8ti8$: §\ ft sum e*mfmmr, 

jr«eM -it SMtiiif tef yfrfifff df IS eW8r»Wte y IM ! f§l§6liw» te 

Mm$®/m§mmt§§B§i0mi88$$§s§\§ m§\s§\ pmw ssme mm un 
m§.- M-.-.wMmmH esffmgf imfsia mm§ Ui8H!/0ee§iffii§F><§ m bfs-- 
$m® m&m&§ itjijFA9§ & §t§&8§ §§smsl§§: 

mmtemammte, et 0§te te S8STEMflfrWS/HSyWA§l§N §§ aettve 

^ 4 rofte* ^s§»iWi§ty§vF§; §/' §9§fmmim §im& mm i? psf ■ 

flrtfrftstaMter (»»■ j6*# ^ w »i9 p§Ftieul§f ; ssm ff pe^s! # §©§TIM!- 

Mllpff® *ft w ^ig^ ,u &§gffg gy§ |f Pfffflfff PfBl8R|f f URf B8& §«§l8«i a f 

j<§iit» (« §§ffiWs> mp&e&e §§§T&i£®m emi0§F§ fa ls§ ^§ flM?!g§ ae veitf-- 
n»sw,.v togto99-sefitiefe'S9st&m&§8Rigto§Fi mm&m&ms (Mfy §ifl fgfsi§^ 

<5ii^iii,, pa/g qT^ §,0©^ ^§ ,^§ "/flo^f^WaWffllf"; §l a jO§f§ S§ 
90^fiW(#PW€Miit^A§«§N &&» sW tffm»d9 S§fl tffl &»£!# F©R::: NBfF, 



## 
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para determinar cuanto tiempo una nota se sostendra en su nivel de volumen 
maximo antes de relajarse. La tabla siguiente muestra los codigos numericos 
que debe entrar con POKE para tener acceso a diversas duraciones de 
SOSTENIMIENTO/RELAJACION. 



AJUSTE OE LA RELACION DE SOSTENIMIENTO/RELAJACION 

CONTROL 

S/R ALTO 



SOSTENIMIENTO 
MEDIO BAJO SUAVE 



RELAJACION 
ALTA MEDIA BAJA SUAVE 



VOZ1 


54278 


1 28 


64 


32 


16 


8 


4 


2 


1 


VOZ 2 


54285 


128 


64 


32 


16 


8 


4 


2 


1 


VOZ 3 


54292 


128 


64 


32 


16 


8 


4 


2 


1 



A tftulo de ejemplo, si utiliza la VOZ 1, puede ajustar un nivel de SOSTENI- 
MIENTO FUERTE con un POKE 54278,1 28 o puede combinar un nivel de SOS- 
TENIMIENTO FUERTE con una RELAJACION BAJA sumando 128 + 2 (128 + 
2 = 130) con el POKE 54278,130. Este es el mismo ejemplo que utilizamos pa- 
ra la relacion Ataque/Decaimiento, con la posibilidad de 
Sostenlmiento/Relajacion. Note la diferencia en los sonidos: 



5 F0RL=54272T054296 = POKEL. •' NEXT - Limpiaregistros del chip 
10 P0KE54296 > 15 ' ' A|usta volumen al maximo 

20 P0KE34277 , 64 Ajusta a,d 

30 P0KE54278, 128 A )U stas/R 

40 P0KE34273, 17 : P0KE54272, 37- poke una nota Bn voz 1. 

50 PRINT"PULSE UNA TECLfl" Mensaje en pantalla 

60 GETK$: IFK$=""THEN60— *w* ™* '«'" 

70 P0KE54276, 17 = FORT=1TO200 : NEXT Ajusta envolvente (trlangulo) 
80 P0KE54276 v 1 6 ■ FQRT= 1 TO50 : NEXT- P"<>sta a cero de erwolvente 
90 GOTO60" Replte nota otra vez 

En la linea 30 declmos al ordenador que SOSTENGA la nota en un nivel de 
SOSTENIMIENTO FUERTE (128 de la tabla anterior)... despuesdeesto la nota 
se relaja en la linea 80. Puede variar la duracidn de la nota cambiando el con- 
tactor en la linea 70. Para ver el efecto del uso de la f uncidn Relajacibn cambie 
la linea 30 por POKE 54278,89 (SOSTENIMIENTO = 80, RELAJACION = 9). 

5. SELECCION OE VOCES Y AJUSTE DE ALTA Y BAJA FRECUENCIA: Ca- 
da nota del Commodore 64 necesita 2 POKEs dif erentes...uno para BAJA FRE- 
CUENCIA y otro para ALTA FRECUENCIA. La tabla de los valores de las notas 
musicales del Apendice M le muestra los POKEs que debe hacer para tocar la 
nota que quiera dentro de la gamade 8 octavasquetiene el COMMODORE 64. 
Los POKEs de Alta y Baja frecuencia son diferentes para cada voz — esto le 
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permite programar las 3 voces independientemente para crear musica con 3 
voces o efectos sonoros exdticos. 

Los POKEs de Alta y Baja frecuencia, para cada vozsemuestran en la tabla 
que sigue, que contiene tambien los valores para la octava media (la quinta 
dctava). 



VOZN.° N." de 






NOTAS MUSICALES DE LA QUINTA OCTAVA 






FRECUENCIA POKE 


00 


D0# 


RE 


RE* 


Ml 


w 


M0 


SOI 


SOI 


LA 


LA* 


SI 


00 


00* 


VOZ 1/ALTA 
VOZ 2/BAJA 


54273 
54272 


34 
75 


36 
85 


38 
126 


40 
2Q0 


43 
52 


45 
198 


48 
127 


51 
97 


54 
111 


57 
172 


61 
126 


64 
188 


68 
149 


72 
169 


VOZ 1/ALTA 
VOZ 2/BAJA 


54280 
54279 


34 
75 


36 
85 


38 
126 


40 
200 


43 
52 


45 
198 


48 
127 


51 
97 


54 
111 


57 
172 


61 
126 


64 
188 


68 

149 


72 
169 


VOZ 1/ALTA 
VOZ 2/BAJA 


54287 
54286 


34 
75 


36 
85 


38 
126 


40 
200 


43 
52 


45 
198 


48 
127 


51 
97 


54 
111 


57 
172 


61 
126 


64 
188 


68 
149 


72 
169 



Como puede ver hay dos ajustes para cada voz, uno de ALTA FRECUENCIA 
y otro de BAJA FRECUENCIA. Para tocar una nota musical debe poner por PO- 
KE un valor en el REGISTRO DE ALTA FRECUENCIA, y otro en el de BAJA 
FRECUENCIA. Utilizando los apuntes de nuestra tabla de valores de 
VOZ/FRECUENCIA/NOTA, estos son los ajustes que tocan un DO de la quinta 
octava (VOZ 1). 

POKE 54273,34:POKE 54272,75. 

La misma nota en la VOZ 2 seria: 
POKE 54280,34:POKE 54279,75. 

Utilizando en un programa, la cosa se presenla asi: 



5 FORL=54272TO54296:POKEL,0:NEXT Limpiachip sonido 

1 V=54296 : W=54276 : fl=54277 : S=54278 : H=54273 •' L=54272 



20 P0KEV , 15 : POKER , 1 90 : POKES , 89 . 
30 POKEH,34:P0KEL,75 
40 POKEW/33:FORT«1TO200:NEXT 
30 P0KEW..32 



Volumen y ADSR 

Notas 

Envolvente, duracidn nota 

Fin nota 
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TOQUE \3Mk CANCION COW EL COMMODORE 64 



iwta, fit*®' 



&«teiwwss*y 



II prearama alguferrts §# 
(utlltean©© la V©Z 1), Hay 2 lesstefiss frwpertawtes ens este pws^wms. 
©Bsarve e©m© fiarnes sfersvlad© testes »®s togas a$tt§m <sfc " 
©land© an la primsra «n#a, varia&tes para tes mtowws «te ' 
m§fis,„a§f «t«teaffl©§ M para fttedutoster? mwztie M27& 

U §eaur»d©§ eftssftartza, mwwm is maims 
pre© rama ©sta praparad© para psderte «f»fr«f ^stores ^ra s#& 
l©f d© AkTA FR16WIN61A, at tie tAM nW0MN6M» y to """* 
N0TA, 

Para #§ta ©afielPri trtHHarfl©© « « ©©frtadsur <& dtar&s&w ss 
#»flOlij MO N»W*fl«i#Wp«wa0-»wl» **»»■■*». 
y 1909 para una mta mtiera, iPtes *ster©§ 0wmsVtess>p«sds» 
iad©§ o dMiMMfrtMfM pars ©arte wtieffmtieW(matie< * •» 

Para v©r ssffi© §© ©fltr* ««# mmpsmtea, me to Ww» tflft ' 
7§ ©em© aju§t©§ P© AKa y-'Sate ftm/mm pwa ies» m "W 
previ©)y ttm§etft6mef&2§9p8f&u® M tie mta.mie tame te 
au© §8 mm ©§«© mtieM4tiem(a. UiS8pi«8fl®(»«sfl«^ 
per© ert Ml y a§r f»st& at fl«s» tie iasamfa.- Puetie mttae aat, ' 
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90 GOTO10 

100 DAIA34,75,250,43.52,250,51 ,97,375,43,52,125,51 ,97 
105 DATA250,57, 172,250 

110 DATA51,97,500,0,0, 1 25,43,52,250,51 ,97,250,57, 172 
115 DATA1000,51, 97,500 



CREANDO EFECTOS ESPECIALES 

Contrariamente a la musica, los efectos especiales tiene otros objetivos, 
como por ejemplo la explosion de una nave espacial en un juego de marcia- 
nos...o una sirena de alarma en un programa de gestidn, cuando Ud. esta a 
punto de borrar accidentalmente un disco. 

Tiene una amplia gama de posibilidades (disponibles) si quiere crear dlver- 
sos efectos sonoros especiales. Aqui hay 10 ideas programables para que se 
pueda familiarizar con los efectos sonoros: 

1 . Cambie el volumen, cuando se toca una nota, por ejemplo para crear un 
efecto de eco. 

2. Varie entre dos notas rapidamente para crear un efecto de "tremolo". 

3. Ajuste la moduiacion en diversas voces. 

4. El Ataque/Caida...para alterar la relacion en sonido sube a su nivel pico y 
vuelve a caer. 

5. El SOSTENIMIENTO/RELAJACION, para alargar o disminuir la duracion 
de una nota, o para cambiar diversos tipos de sonidos pruebe varios ajus- 
tes. 

6. Efectos de VOCES MULTIPLES...tocando mas de una voz al mismo tiem- 
po, y controlada independientemente y tocando mas o menos al tiempo 
que otra, o haciendo un eco a la primera, obtendra efectos fantasticos... 

7. Cambie notas de la escala musical o de la octava utilizando la tabla de 
notas musicales. 

8. Utilice la modulation cuadrada o ajustes de pulso para diversos efectos. 

9. Utilice la modulacibn de ruido para crear un RUIDO bianco, para acentuar 
ciertos sonidos, crear explosiones, tiros de metralleta, pasos... Las mis- 
mas notas musicales sirven para crear diferentes tipos de Ruidos Blan- 
cos. 

10. Combine diversas frecuencias Altas y Bajas en sucesion rapida, en dife- 
rentes octavas. 

11. El Filtro, pruebe este otro control con el ajuste de POKE, que viene en el 
Apendice M. 
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Estos programas que vamos a ver pueden aftadirse a todo programa BA- 
SIC. Se los of recemos para darle una idea de programar y mostrarle las posibi- 
lidades del Commodore 64 en materia de efectos especiales. 

Observe las abreviaciones que nemos hecho al prlncipio del programaen la 
linea 10. En efecto, se pueden abreviar los poco significativos y practicos nu- 
meros de control, entrandolos por medio de variables, con letras mas signif i- 
cativas. La linea TO solo sirve para que a esas letras sencillas de entender, que 
son las variables, se les asigne los largos numeros de codigo de los controles. 
Aqui V es Volumen, W = Forma de onda, AC = Ataque/Decaimiento, H—Alta 
Frecuencia (VOZ 1)y L=Baja Frecuencia (VOZ 1). Asi pues utilizaremos estas 
letras en vez de utilizar los numeros correspondientes en nuestro programa, 
haciendolo asi mas corto, mas manejable, mas facil de entrar y cambiar, si se 
deseara. 

GRITO DE MUNECAS: 

10 V=54296 : W=54276 : fl=54277 : H=54273 : L=54272 
20 POKEV , 1 5 = POKEW, 65 : POKER, 1 5 
30 FORX=200TQ5STEP-2 : POKEH , 40 : POKEL , X = NEXT 
48 FORX»150TO5STEP-2-: POKEH, 40 ■: POKEL, X: NEXT 
50 POKEW, 9 



SONIDO DE ESTALLIDO UTILIZANDO LA VOZ 1, LA MODULACION DE RUIDO, 
Y CAIDA DEL VOLUMEN. 

10 V-54296 : W*54276 : R»54277: H=54273 : L=54272 

20 FORX=15TO0STEP-1 : POKEV, X: POKEW, 129= POKER, 15: 

POKEH, 40 : POKEL, 200 •' NEXT 
30 POKEW, 0: POKER, 
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STRUCCtONES BEAl 



Ya ha visto como aslgnar valores a las variables, dlrectamente en un pro- 
grama (A =2), y como asignarle a una variable dlversos valores durante la eje- 
cuclon del programa-vla la Instruccion INPUT. 

Pero hay muchas ocasiones, demasiadas, en las que ningtino de estos pro- 
cedimientos son adecuados al trabajo que queremos realtor, especialmente 
si hay mucha informacldn que manejar. 

Pruebe este programa corto: 



10 READ X 

20 PRINT "ES AHORA : "; X 

30 GOTO 10 

40 DATA 1, 34, 10.5, 16, 234.58 



X ES AHORA : 1 
X ES AHORA : 34 
X ES AHORA : 10.5 
X ES AHORA : 16 
X ES AHORA : 234.56 

?OUT OF DATA ERROR IN 1)3 
READY 



En la llnea 10, el ordenador lee (READ) un valor de la instruccion DATA, y 
asigna este valor a X. Cada vez que se pasa por el bucle el valor siguiente del 
"DATA" es leido y su valor asignado a X, y luego escrito (por PRINT). Un punte- 
ro en el mismo ordenador, lleva la cuenta del valor que ha de ser leldo des- 
pues. 

PUNTERO 

i 

40 DATA 1, 34, 10.5, 16, 234.56 



Cuando se han utillzado todos los valores, y el ordenador ejecuta el bucle 
de nuevo, buscando otros datos, aparece el mensaje de-error OUT OF DATA In- 
dicando que no hay mas valores que leer. 



n 



Es importante seguir el formato de la instruction DATA de manera precisa. 
40 DATA 1, 34, 10.5, 16, 234.56 



t 


t 


Coma para separar 


Sin coma 


cada valor 


(o punto) 



La instruccion DATA puede contener, numeros enteros, reales (235,56), o 
numeros expresados con la notacion cientff ica. Pero no puede leer otras varia- 
bles, o operaciones aritmeticas en las llneas de DATA. Lo siguiente seria inco- 
rrecto: 

40 DATA A, 25/36, 2*5 

Pero lo que si puede haceresutilizar una variable alfanumerica en una ins- 
truccion READ y luego poner cadenas de texto o alfanumericas en las Ifneas 
de DATA. Lo siguiente es perfectamente aceptable: 



NEW 

10 FOR X = 1 to 3 

15 READ AS 

20 PRINT "AS ES AHORA : "; AS 

30 NEXT 


40 DATA ESTO, ES, DiVERTIDO 
RUN 


AS ES AHORA : 
AS ES AHORA. : 
AS ES AHORA - 
READY 


ESTO 
ES 

DiVERTIDO 



Note que ahora, la instruccion READ esta situada dentro de un BUCLE FOR 
..JNEXT. Este bucle se ejecuta para indicar el niimero de valores que tiene el 
"DATA". 

En muchos casos, cambiara; et numero de valores de la instruccibn DATA, 
tantas veces como ejecute el- programa. Una manera de evitar et tener que 
contar el numero de valores de las lineas de DATA e incluso de que se presen- 
te el mensage de error OUT OF DATA es, situar un FLAG o BANDERA como ul- 
timo valor de una linea de DATA. Este podria ser un valor que el data nunca 
igualaria, como por ejemplo un numero negativo o un numero muy pequefio o 
grande. Cuando este valor sea leido, la ejecuci6n del programa sera transferi- 
da a la parte siguiente. 

Hay una manera de reutilizar los mismos DATA otra vez en el programa uti- 
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lizando la introducci6n RESTORE que "restaura" (resitua)el puntero de DATA 
al principio de la lista de DATOS. Aflada la llnea 50 al programa anterior: 

50 GOTO 10 

Volvera a obtener un "OUT OF DATA ERROR", puesto que como el progra- 
ma se va a la Knea 10 para RELEER LOS DATOS, el puntero indicara que todos 
los datos nan sido utilizados. Ahora, aflada: 

45 RESTORE 

y lance el programa de nuevo. El "puntero" de DATA ha sido RESTAURADO y 
los DATOS pueden ser lefdos continuamente. 



La llnea 60 escribe el total, y la linea 70 la divide por el numero de valores 
para obtener asi, la media aritmetica. 

Utilizando una bandera al final de una Ifnea de DATA puede Ud. poner cual- 
quier numero de valores en la instrucci6n de DATA, que puede superar varias 
llneas —sin tener que preocuparse del numero de valores que se han entrado 
dentro. 

Otra variante de la instrucci6n READ concierne el asignar informacidn de 
una misma llnea de DATA a diferentes variables. Esta informacidn puede in- 
cluso ser una mezcla de valores numericos y de cadenas de texto. Puede ha- 
cer todo esto con el siguiente programa, que leera un nombre, algunas pun- 
tuaciones — por ejemplo de bolos— y luego escribira su nombre, puntuacidn y 
media: 



LAS SWED8AS AKSTOETSCAS 

El programa siguiente ilustra una utilizacidn practica de los READ y DA- 
TAS, leyendo una seriede numerosy luego calculan su media. 



10READX 

20 |! : X = — 1THEN5Jf':REM Pr.UEBA PARA FIN 

25CT = CT + 1 

30T = T + X:REM DATOS SOBRE TOTAL 

40 GOT0 10 

50 PRINr'SON ";CT;"VALORES LEIDOS'' 

6Ef PRINT"TOTAL = ";T 

7D PRiNT"MEDIA = ";T/CT 

80 DATA75,80,62,91,87,93,78,- 1 

RUN 

SON 7 VALORES LEiDOS 

TOTAL = 566 

MEDIA = 80,8571429 



La linea 5 pone a cero, el Contador CT y el T, de Total. La linea 10 lee 
(READX) un valor y lo asigna a X. La linea 20 mira si este valor es el del flag, (o 
bandera, aqui-1). Si el valor leido forma parte de los valores validos de la ins- 
truccidn DATA, CT se incrementa eh 1 y se afiade X al total. 

Cuando la bandera es leida, el programa va a la I inea 50 que escribe en pan- 
talla el numero de valores que han sido leidos. 
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10READN$,A,E,C 

20 PRINTNS;" TIENE UNA PUNTUACION DE: ";A;" ";B; 

30T PRiNT"Y SU MEDIA ES: ";(A + E + C)/3 

40PRINT:GOTO10 

50 DATAMIGUEL,19Gr,185,165JOSE,225,245,190 

60 DATAJ UAN.1 55.1 85,205,PABLO,1 60.1 79,1 87 



MIGUEL TIENE UNA PUNTUACION DE: 1S0 185 165 

Y SU MEDIA ES: 180 

JOSE TIENE UNA PUNTUACiON DE: 225 245 190 

Y SU MEDIA ES: 220 



Al efectuar el programa, las instrucciones DATA estaban dispuestas en el 
rnismo orden en que la instruccion READ esperaba la informacidn: un nombre 
(unacadena), y los 3 valores. En otras palabras, la primeravezNSsacaeldato 
MIGUEL. READ A correspondiente a 190 en la instruccidn DATA, B a 150 y C a 
165. El proceso se repite en este orden para la informacidn restante. (JOSE y 
su puntuacidn, JUAN y la suya, y PABLO con la suya). 



LAS VARIABLES SUSCRITAS 

En el pasado hemos utilizado sencillamente las clasicas variables del BA- 
SIC, como A, A$ y NU para representar valores. Estas eran sencillas letras se- 
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guidas por otra letra o una sola cifra. Err muchos de los programas que escri- 
bira, es casi imposible que necesitemos mas variables de las que se pueden 
obtener con la combinacion de dos numeros o letras posibles. Pero esta Ud. li- 
mitado, en el sentldo en que se utilizan las variables en un programa. 
Asl pues, dejemos introducir el concepto de la variable suscrita: 



A(1) 

t Subscripcidn 

Variable 



Esto sediria: Asub 1 . Una variable subscrita consiste en una letra seguida 
de un numero encerrado entre parentesis. Por favor dese cuenta de la diferen- 
cia que hay entre A, A1 y A(1). Todas son variables unicas, pero s6lo A(1) es 
una variable subscrita. 

Las variables subscritas, de la misma manera que las variables cortientes v 
bautizan una situacion de memoria del drdenador. Plense en una variable 
subscrita como en casillas para guardar informacifin, como con las variables 
normales. 



A(0) 
A(l) 
A(2) 
A(3) 
A(4) 



Si escribio: 

10 A(0J = 25: A(3) = 55: A(4y = —45.3 

entonces la memoria tendra este aspecto. 



A(0) 

A(.l) 
A(2) 
A(3) 
A(4) 



25 



55 



-45.3 



Este grupo de variables subscritas tambien se puede llamar una matrlz. En 
este caso unamatriz unidimensional. Mas tarde ihtroduciremos matrices mul- 
tidimensionales. 

Las variables subscritas pueden ser complejas incluyendo otras variables 
o calculos. Las variables siguientes son validas: 

A(X) A(X + 1) A(2+1) A(1*3) 

Las expresiones con parentesis se calculan segun las mismas reglas de 
operaciones aritmeticas que en el Capltulo 2. 
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Ahora que las reglas basicas estan asentadas, icomo se pueden utilizar 
las variables subscritas? Una manera es almacenar una lista de numeros en- 
tfados con INPUT o READ. 

Utilicemos las variables subscritas para calcutar medias de otra forma. 



5 PRINTCHR$(147) 

10 INPUT"CUANTOS NUMEROS :";X 

20 FORA = 1TOX 

30 PRINT"ENTRE VALOR # ";A;:INPUTB(A) 

40 NEXT 

50SU=)3 

60FORA = 1TOX 

70 SU = SU + B(A) 

80 NEXT 

90 PRINT:PRINT"MEIDA = ";SU/X 



CUANTOS NUMEROS :? 5 
ENTRE VALOR #1 ? 125 
ENTRE VALOR #2 ? 167 
ENTRE VALOR #3 ? 189 
ENTRE VALOR #4 ? 167 
ENTRE VALOR #5 ? 158 

AVERAGE = 161.2 



4 
Puede que haya una manera mas sencilla de realizar lo quehicimos en este 

programa, pero este ilustra como trabajan las variables subscritas. La I Inea 10 

plde "cuantos numeros" van a ser entrados. Esta variable, X, actiia como con- 

trolador del bucle, con los valores entrados y asignados a la variable subscrita 

B. 

Cada vez que se pasa por el bucle de INPUT, A se incrementa de 1 y asi el 
prtiximo valor que se entra sera asignado al elemento siguiente de la matriz A. 
Por ejemplo, la primera vez que pasa por el bucle A = 1, el primer valor es asig- 
nado a B(1). La vez siguiente A =2 y el valor siguiente se asigna a B(2) y asi 
hasta que todos los valores hayan sido entrados. 

Pero ahora viene una gran diferencia. Una vez que se nan entrado todos los 
valores, se almacenan en una matriz, lista para trabajar de varias maneras. 
Antes, llevaba la cuenta del total, cada vez que se pasaba por el bucle de IN- 
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PUT o READ, pero nunca se podra volver a los datos iniciales sin volver a leer 
de nuevo la informaci6n. 

De las llneas 50 a 80 se encuentra, otro bucle, disenado para sumar los di- 
versos elementos de la matriz y luego presentar la media. Esta parte separada 
del programa muestra que todos los valores se almacenan y se puede dispo- 
ner de ellos cuando se necesite. 

Para comprobar que todos los valores individuales estan realmente alma- 
cenados por separado ert la matriz, mecanografle lo siguiente inmedlatamen- 
te despues de haber lanzado el programa anterior. 

FOR A = 1 TO 5 : ?B(A),: NEXT 
107 189 16T 



125 
158 



La pantalla le presentara sus valores actuates de la manera en que el con- 
tenido de la matriz ha sido escrito. 



.AS 



m 



MB 



IJOWES 



Si trata de entrar mas de 10 numeras: en el ejemplo anterior le saldr& un 
ERROR de DIMENSION. Matrices de mis de 11 elementos (subseritos de a 
10) para una matriz unidimensional deben utilizarse, donde sea necesario,de 
la misma manera en que las variables nulas pueden utllizarse en cuaiquieriu- 
gar de un programa. Matrices de mas de 1 1 elementos deben ser declaradas 
en una instruccion de dimension. 

Aflada esta Ifneaal programa: 

5 DIM B(100). 



triz. 



Esto indica al ordenador que tendra un maximo de 100 elementos en la 



ma- 



La instruccion de dimensi6n puede utilizarse tambien con una variable, asi 
la Ifnea siguiente podria reemplazar la llnea 5 (no se olvide de eliminar la llnea 
5): 

15 DIM B(X) 



rAn. 



Esto dimensionara la matriz con el niimero exacto de valores que se entra- 



iTenga cuidado! Una vez formateada, una matriz no puede ser redimensio- 
nada en otro lugar del programa. Pero puede, sin embargo, tener varias matri- 
ces en el programa y dimensionarlas todas en la misma linea, asi: 

10 DIM C(20K D(50), E(40) 



SlAfiULACiON DEL LANZAMIEWTO &E yAOCS, 
RflATR!CES 

A medida que los programas se vuelven mas complejos, utillzando las va- 
riables subscritas, abreviara el niimero de instrucciones necesarias, y simpli- 
ficara la escritura del programa. 

Un sencillo variable subscrita puede ser utilizada, por ejemplo, para llevar 
la cuenta del numero de veces que sale una misma cara. 

1 REM SIMULRCI0N DRD0 

10 INPUT"CUflNTflS TIRflDflS ";)< 

20 F0RL=1T0X 

30 R=INT<6*RN-D(D) + 1 

40 F<!R:'=F(R>+1 

50 NEXTL 

60 PRINT"CfiRR","HUMER0 DE TIRflDflS" 

70 F0RC= 1 T06 = PR I NTC , F ( C > : NEXT 

La matriz F se utilizara para llevar la cuenta del numero de veces que sale 
una misma CARA del dado. Por ejemplo cada vez que sale un 2 F(2) se incre- 
ments en 1. Utilizando el mismo elemento de la matriz para llevar el numero 
actual de la cara que ha salido, hemos eliminado la necesidad de 5 variables 
mas (una para cada cara) y numerosas instrucciones para ver y revisar que nu- 
mero se ha sacado. 

La linea 10 pide cuantas tiradas quiere simular. 

La llnea 20 establece el bucle para crear el niimero aleatorio del dado e in- 
crementa el elemento apropiado de la matriz en 1 para cada tirada. 

Una vez que se hayan lanzado los dados el numero de veces requerido, la li- 
nea 60 escribe los titulos y la linea 76 escribe el numero de veces que ha salido 
cada cara. 

Un ejemplo de ello, tendria este aspecto: 




iBien, pues ai fin y al cabo no estaba cargado! 

A titulo de comparacion, lo siguiente es otra manera de re-escribir este pro- 
grama, pero sin utilizar las variables subscritas. No se preocupe en entrarlo, 
pero observe el numero de instrucciones adicionalesque han sido necesarias. 



i ► 
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10 INPUT "CUANTAS TIRADAS ";X 

20 FOR L = 1 TO X 

30 R= INT(6*RND(1)) + 1 

40 IF R = 1 THEN F1 = F1 + 1 : NEXT 

41 IF R = 2 THEN F2 = F2 + 1 : NEXT 

42 IF R = 3 THEN F3 = F3 + 1 : NEXT 

43 IF R = 4 THEN F4 = F4 + 1 : NEXT 

44 IF R = 5 THEN F5 = F5 + 1 : NEXT 

45 IF R = 6 THEN F6 . = F6 + 1 : NEXT 



-NUMERO DE TIRADAS" 



60 PRINT "CARA", 

70 PRINT 1, Ft 

71 PRINT 2, F2 

72 PRINT 3, F3 

73 PRINT 4, F4 

74 PRINT 5, F5 

75 PRINT 6, F6 

El programa se hadoblado en volumen, de 8 a 16 Kneas. En programas lar- 
gos el espacio ahorrado con las variables subscritas podria ser aiin mayor. 



A(3,4) = 255 

T t_ COLUMNA 



FILA 





















































255 





















Si asignamos el; valor 255 a A(3,4), se puede concebir como que ha sido si- 
tuado en la 3.* fila y 4." columna de la tabla. 

Las matrices bi-dimensionales se comportan de acuerdo que las mismas 
reglas establecidas con las matrices uni-dimensionales. 



Deben ser dimensionadas 
Asignacion de datos 
Asignar valores a otras variables 
Escribe valores 



DIM A(20,20) 
A(1,1) = 255 
AB = A(1,1) 
PRINT A(1,1) 



L /f. 



S3CES B!-DSW«EWSIONALES 



Antes en este mismo capltulo hemos experimentado con matrices de una 
sola dimension. Este tipo de matrir se representaba como un grupo de casi- 
Mas consecutivas con memoria que contenian un elemento de la matriz. iCo- 
mo espera que se represente una matriz de dimension 2?. 

Primero una matriz bi-dimensional se escribira asi: 

A(4,6) 

Ht 

SUBSCRIPCiONES 
NOMBRE.de LA WATMZ ■,.-•.-. 

y se puede representar como una malla: 






1 


2 


3 


4 


5. 


6 









































































La suscripcidn puede representarse como una fila y columna en la tabla 
donde se encuentra almacenado el elemento particular de la matriz. 



Si las matricesde 2dimensiones trabajan como sus compafieras de una di- 
mension, ique ventajas adicionales tiene el crear matrices multi- 
dimensionales? 

Pruebe esto: iVe alguna manera de utilizar una matriz bi-dimensional para 
tabular los resultados de un cuestionario para su club en que intervengan 4 
preguntas, y en que puede haber rvasta 3 respuestas por cada una de ellas? El 
problems puede representarse asi: 

CUESTIONARIO DEL CLUB: 

•S 

PRt: ESTA UD. A FAVOR DE LA MOCION NO. 1? 
□ 1-SI Q 2-NO O 3-INDECISO 

...y asi 



f i 



too 
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La tabla de la matriz de este problema puede representarse asi: 



~~~1 



RESPUESTAS 



SI 


NO 


INDECISOS 



























PREGUNTA 1 
PREGUNTA 2 
PREGUNTA 3 
PREGUNTA 4 



El programa para establecer la tabulacion actual, para el cuestionario debe 
tener la forma de lo que se muestra en la pagina 103. 

Este programa contiene todas las tecnicas de programacion que hemos 
visto hasta aqui. Incluso si no tiene ninguna necesidad de verel programa ac- 
tual, en estos momentos, mire si puede ver como funciona. 

El corazon de este programa es una matriz bidimensional de 4x3 A(4,3). El 
numero total de respuestas para cada respuesta posible de cada pregunta es- 
ta contenidaen el apropiado elemento de la matriz. Para simplif icar el asunto, 
no utilizamos las primeras lineas y columnas (A(0,0) a A(0,4)). Recuerde que es- 
tos elementos siempre estan presentes en cualquier matriz que disefle. 

En la practice, si se responde "si" a la pregunta I, entonces A(1,1)es incre- 
mentado de 1 —la fila 1 por la pregunta T, y la columna 1 para la respuesta 
"si". El resto de las preguntas y respuestas siguen el mismo patrbn. Una res- 
puesta negativa (NO) para la pregunta 3 afiadira uno al elemento A(3,2) y asi... 



2d PRINT"(ClR/HOME)'' 

3d FOR R = 1 TO 4 

4d PRINT"PREGUNTA It : "; 

50 PRINT "1-SI 2— NO 3-INDEC!SO v 

60 PRINT "CUAL ES SU RESPUESTA : "; 

61 GET C : IF C <1 or C>3 THEN 61 
65 PRINT C: PRiNT 

70 A(R,C) = A(R t C) + 1: REM DATOS SOBRE EL ELEMENTO 

80 NEXT R 

85 PRINT 

90 PRINT "OUIERE ENTRAR OTRO": PRINT "RESPONDA (S/N)"; 

100 GET AS : IF AS = "" THEN 100 

110 IF AS = "S"THEN 23 

128 IF AS <> "N"THEN 1Gf0f 

130 PRINT "(CLR/HOME)'V'TODAS LAS RESPUESTAS SON:":PRINT 

140 PRINT SPC(18);"RESPUESTA- 

141 PRINT "PREGUNTA","Sr,"NO : \"INDECISO'' 

142 PRINT" 

150 FOR R = 1 TO 4 

160 PRINT R, A(R,1), A(R,2) r A(R,3) 

170 NEXT R 

RUN 

PREGUNTA it : 1 

1— SI 2 — NO 3— INDECISOS 

CUAL ES SU RESPUESTA : 1 



PREGUNTA « : 1 

CUAL ES SU RESPUESTA : 1 

Y por tanto... 

TODAS LAS RESPUESTAS SON: 



PREGUNTA 



RESPUESTA 
NO 



INDECiSOS 
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Ahora que se ha familiarizado intimamente con su Commodore 64, quere- 
mos que sepa que nuestra ayudaal cliente no acaba aqui. Es probable que no 
lo sepa, pero Commodore esta en el mercado desde hace mas de 23 afios. En 
los afios 70 sacamos el primer ordenador personal autonomo, el PET. Desde 
entonces nos nemos vuelto la compaftiade ordenadores n.° 1 en muchos pai- 
ses del mundo (como en Espafta). Nuestra capacidad de disefiar y fabricar 
nuestros propios "chips" del ordenador nos permite brindarle mejoresy mas 
avanzados ordenadores personates, a unos precios muy por debajo de lo que 
podia esperar para equipos de este alto nivel tecnico. 

Commodore se propone no solamerite apoyarle a Ud. el usuario, sino tam- 
bien al vendedor al que le comprd este equipo, con revistas que publiquen art i- 
culos de divulgacion tecnica, de apiicaciones... ylo mas importante, apoyar a 
la gente que desarrolle software, los programas en cartucho, disco o cassette 
para utilizarlos con su ordenador. Leaconsejamosquesepongaen contacto 
con algiin club de usuarios de Commodore, donde podrS aprender nuevas tec- 
nicas, intercambiar ideas y hacer descubrimientos, Publicamos una revista 
que contiene consejos de programacidn, informacidn sobre nuevos productos 
e ideas para apiicaciones con su ordenador. (Vea el apendice N). 

Los apendices siguientes contienen tablas, listas y otras informaciones 
que le permitiran programar el Commodore 64 demanera mas eficientey rapi- 
da. Tambien vierte incluida informaci6rt sobre la gran variedad de productos 
Commodore en los que puede estar interesado, y una bibliografia con mas de 
20 libros y revistas que le ayudaran a desarollar programas y le mantendran al 
corriente sobre las novedades en materia de ordenadores. 
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El Commodore 64 puede utilizar las unidades de almacenamiento y otros 
accesorios del VIC-20 de Commodore —la unidad de cassette: Datassette, la 
unidad de disco, la impresora— de manera que su sistema puede ampliarse 
segun sus necesidades... 

• LA UNIDAD DE CASSETTE: Esta unidad de bajo coste, le permite almace- 
nar en una cassette programas y datos para utilizarlos posteriormente. Es- 
ta unidad tambien puede servir para leer programas pre-grabados. 

• LA UNIDAD DE DISCOS: Esta unidad de disco unico utiliza discos o floppy 
diskettes standard de 5 Vi pulgadas, que se asemejan a un disco de 45 
RPM, para almacenar programas y datos. Los discos le permiten un acce- 
so a la informaci6n mucho mas rapido y pueden llevar hasta 170.000 carac- 
teres cada uno. Las unidades de disco son inteligentes es decir que tienen; 
su propio microprocesador y memoria. Los discos no necesitan ninguna 
memoria del Commodore 64. 

• LA IMPRESORA: La impresora VIC leofrece copias de programas, datos y 
graficos. Esta impresora de matrlz de puntos de 30 caracteres/segundo, 
utiliza papel corriente perforado y otros sfuministros de bajo coste. La im- 
presora se conecta directamente al Commodore 64 sin ningtin interface 
adicional. 

• CARTUCHOSDE INTERFACE: Unciertonumerodecartuchosespecializa- 
dos estaran disponibles para el Commodore 64 para permitirle conectar 
con varias unidades estandard como impresoras, controladores, e instru- 
mentacidn que se puedan acoplar al sistema. 

Con un cartucho especial IEEE-488, el Commodore 64 podra utilizar to- 
da la gama de perifericos CBM incluyendo unidades de discos e impreso- 
ras. 

Ademas, un cartucho Z80 le permitira utilizar programas en CP/M* en el 
Commodore 64, abriendole las puertas a la mayor base de apiicaciones po- 
sibles. 
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Le ofrecemos varias categorfas de software para su Commodore 64, una 
profesional, otra de juegos, y otra didactica: 

AYUOAS PROFESIONALES: 

• El paquete electronico de "spreadsheet" le permitira planear presupues- 
tos y practicar el analisis del tipo "Que pasaria si". Y con un programa gra- 
fico opcional, se podran crear graficas significativas a partir de los datos 
del "spreadsheet". 

• La Planificacion Financiera, como la amortizacion de prestamo, podran 
ser llevadas a cabo con el Paquete "Planificacion Financiera". 

• Un cierto niimero de prog ram as de direccion profesional de tiempos ayu- 
dara a la direcci6n. 

• Los programas de BASE de DATOS, de manejo sencillo, le permitiran llevar 
con mucha informacion facilmente listas de correos, listines telefonicos, 
inventarios o/y cualquier tipo de informacion organizada de manera practi- 
ca. 

• Los programas de "procesos de texto" convertiran su Commodore 64 en 
un procesador de texto con todas sus posibilidades. El redactar, corregir o 
adaptar memorias, cartas, u otros textos no sera mas que un juego. 



DIVERSION, ENTRETENIMIENTO Y JUEGOS 

• Los juegos de mejor calidad estaran disponibles en cartuchos para el 
Commodore 64, ofreciendole horas y horasde-diversidn. Estos programas 
utilizan la alta resolucion grafica, y todas las posibilidades de efectos so- 
noros del Commodore 64. 



■CP/M es una marca registrada de Digital Research Inc. 
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DIDACTICOS / EDUCATIVOS 

El Commodore 64 es un tutor que no se cansa y que le of rece siempre sus 
atenciones personates. Ademas de la gran variedad de programas educativos 
para el PET, estaran disponibles ademas, otros lenguajes educativos para el 
Commodore 64 como el "PILOT" y el "LOGO" y otros paquetes avanzados cla- 
ves. 
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Para leer, la informacion rebobine la cinta y pruebe esto: 
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Ademas de guardar copias de sus programas en cintas, el Commodore 64 
puede tambien almacenar los valores de variables y otro tipo de datos, en un 
grupo llamado FICHERO. Esto le permite almacenar incluso mucha mas infor- 
macion de la que cabe en la memoria del ordenador al mismo tiempo. 

Las instruccionesqueseutilizancon los FICHEROSde DATOS son: OPEN, 
CLOSE, PRINT » y GET # . El sistema de variable ST (estado) sirve para revisar 
las marcas de la cinta. 

Cuando se escribe sobre cinta se emplean los mismos conceptos que 
cuando se escribe en pantalla. Pero, en vez de escribir la informacidn en la 
pantalla, se graba en la cinta utilizando una variante de la instruccion PRINT 
—el PRINT #.. 

El programa siguiente ilustra como funciona esto: 



10 PRINT"PROORRMfl DE ESCRITURR EH CINTR" 

29 0PEN1, 1,1, "FICHERO DflTOS" 

30 PRINT"ESCRIBR DRTOS PRRfl RLMRCENRR ESCRIBR STOP" 
50 PRINT 

60 input"drto";r* 

70 PRINT#l,fl$ 

80 IFR*O"STOP"THENS0 

90 PRINT 

100 PRINT"CERRRNDO FICHEROS" 

110 CLOSE 1 



La primera cosa que debe hacer es ABRIR (OPEN) el fichero (en este caso 
FICHERO DE DATOS). De esto se ocupa la linea 10. 

El programa le pregunta por los datos que quiere grabar sobre cinta en la li- 
nea 60. La linea 70 escribe lo que mecanograf ia — dentro de A$— en la casset- 
te. Y el proceso continiia. 

Si escribe STOP, la linea 110CIERRA el fichero. 



10 PRINT"PROGRflMR LEER EN CINTR" 

20 OPEN1,1,0,"FICHERO DflTOS" 

30 PRINT" FICHERO flBIERTO" 

40 PRINT 

50 INPUT#l,fl$ 

,60 PRINTR* 

70 IFfl$-"STOP"THENEND 

80 GOTO40 

De nuevo el fichero "FICHERO DE DATOS" debe ABRIRSE (OPEN). En la li- 
nea 50 el programa entra (INPUT) A$ de la cuenta y lo imprime (PRINT) en la 
pantalla. Luego el proceso se repite de nuevo hasta encontrar un "STOP" lo 
que para el programa. 

Una variante de GET, GET#, tambien puede utilizarse para leer los datos de 
la cinta. Remplace las lineas 50 a 80 por las siguientes: 

50 QET#lifl* 

60 IFR$=""THENEND 

7B-PRINTfi*,RSC<R*) 

80 OOTO50 
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En la primera parte de este manual se ha dado una iritroduccibn al lenguaje 
BASIC usado por el C 64 suf iciente para que usted tenga una idea de los me- 
dios usados para la programaci6n de ordenadores y haya adquirido ya cierta 
practice en su utilizacion. En los apendices incluidos a continuacion se am- 
plia esta informacidn, especialmente en el presente Apendice, en que se rela- 
cionan las reglas (SINTAXIS) del lenguaje BASIC empleado en su ordenador C 
64, con una breve descripcion de cada elemento del lenguaje. Usted deberia 
ensayar el uso de estos comandos e instrucclones, ya que aun cuando se 
equivoque no puede causar dafios a su ordenador, y la mejor forma de apren- 
der el uso de un ordenador y su programacion es practicando ambos. 

Este Apendice esta dividido en secciones, para relacionar los diferentes ti- 
pos de operaciones BASIC: 

1. Variables y operaciones: Esta seccion describe los diferentes tipos de va- 
riables, nombres legales de variables y operadores aritmeticos y logicos. 

2. Comandos: Esta seccion describe los comandos utilizados en programas y 
su edlcion, almacenamiento y borrado. 

3. Instrucciones: Esta seccion describe las instrucciones disponibles para 
componer programas en BASIC. Las instrucciones sediferenciande los co- 
mandos en que se les antepone normalmente un numero de Kneas. 

4. Funciones: Esta seccion describe las funciones, divididas en tres catego- 
rias: numericas, tipo cadena y funciones usadas con la instruccidn PRINT. 

Los comandos estan relacionados en cada seccion por orden alfabetico, 
para facilitar su cortsulta. Una exposicion mas detallada de estos terminos se 
encuentra en ia Guia de Referenda del Programador, suministrada por el pro- 
veedor del equipo Commodore 64. 
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a. VARIABLES 

El Commodore 64 usa tres tipos de variables en BASIC: variables numeri- 
cas normales, nume'ricas de enteros y de tipo cadena (alfanumericas) 

Las variables numericas y normales, se denominan tambien variables de 
coma decimal f lotante y pueden tener cualquier valor desde -10 38 a + 10 38 , con 
una precision de nueve digitos. Cuando un numero sea mayor de nueve digi- 
tos, como 10 10 6 10 -10 , el ordenador lo visualizarS en notacidn cientif ica, con 
el numero normalizado a 1 dfgito y ocho decimales, seguidos de la letra E (ex- 
ponenciacibn) y la potencia de diez por la que debe multiplicarse el numero: 
por ejemplo; el numero 12345678901 se representara en la pantalla como 
1.23456789E + 11. 

Las variables numericas de enteros, se usan cuando el numero este siem- 
pre comprendido entre + 32767 y -32768 y carezca de f racciones. Las variables 
de enteros requieren menos memoria que las variables de coma decimal flo- 
tante y normalmente la diferencia es de poca consideraci6n, a menos que se 
trate de una gran cantidad, como en "tablas" (vease pag. 113). Las variables 
de enteros son niimeros tales como 3, 9 6 -100. 



Las variables tipo cadena, son usadas para datos y pueden contener ntime- 
ros, letras y otros caracteres posibles con-el C 64. Un ejemplo de variables de 
cadena es "Commodore 64". 

Los nombres de variables pueden estar integrados por una sola letra, una 
letra seguida de un rrumero o dos letras. 

Las variables de enteros se especifican usando el signo de porcentaje (%) 
despues del nombre de la variable. Las variables de cadena se distinguen con 
el sufijo dolar ($). 

EJEMPLOS: Nombres de variables numericas: A, A5, BZ 

Nombres de variables de enteros: A%, A5%, BZ% 
Nombres- de variables de cadena: A$, A5$, BZ$ 

Las "tablas" son listas de variables con un mismo nombre, cada una segui- 
da de un numero para especificarla dentro del conjunto. Las tablas son defini- 
das con la instruccidn DIM y pueden contener variables de coma decimal f lo- 
tante, de enteros o tipo cadena. El nombre de la variable en la tabla va seguida 
por parentesis, en el que se coloca el numero de la variable en la lista. 
EJEMPLOS: A(7),BZ%(11),A$(87). 

Las tablas pueden tener mas de una dimensi6n. Una tabla bidimensional 
puede considerarse que tiene filas y columnas; el primer numero entre paren- 
tesis indica la fila y el segundo la columna. 

EJEMPLOS: A(7,2),BZ%(2,3,4),Z$(3,2) 

Hay tres nombres de variables que son reservados para uso del C 64 y no 
pueden utilizarse en el trabajo normal; son las variables ST, Tl y Tl$. ST es una 
variable indicadora del estado de operaciones de entrada y saiida; e| valor de 
ST cambia si hay anomallas en la carga de un programa o datos desde cinta 
cassette o disco floppy. Las diversas formas de esta f uncidn se explican mas 
detalladamente en el Manual de Referenda de Programaci6n. 

Las variables reservadas Tl y Tl$ se usan con el reloj de tiempo real incor- 
porado en el C 64. La primera es actualizada cada 1/60 de segundo. Empieza 
en cero cuando se conecta el C 64 y puede volverse a cero solo cambiando el 
valor de Tl$. Esta ultima es una cadena que es actualizada constantemente 
por el sistema. Los dos primeros caracteres constituyen el numero de horas, 
los caracteres tercero y cuarto el numero de'minutos y los caracteres quinto y 
sexto el numero de segundos. A esta variable se le puede adjudicar cualquier 
vaJor (a condicidn de que todos los caracteres sean niimeros) y se mantendra 
actualizada a partir de este punto. 

EJEMPLO:TI$ = "101530" ajustable el reloj a 10:15 y 30 seg. (de la mafiana) 

Este reloj se borra cuando se desconecta el C 64 y vuelve a empezar a cero 
cuando se conecta. 

b. OPERADORES 

Los operadores aritmeticos incluyen los signos siguientes: 

+ suma 

— resta 

* multiplicacion 

/ division 

T elevacibn a potencia (exponenciacion) 
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Cuando en una linea hay mas de un operador, todos ellos se ejecutan en el 
siguiente orden de prioridad: primero, exponenciacion; a continuacidn, multi- 
plicacidn y division, y , finalmente, suma y resta. Si usted quiere que las opera- 
ciones se ejecuten en otro orden del preprogramado en la maquina, debe in- 
cluir entre parentesis aquellas operaciones que deban realizarse antes; sin 
embargo, es preciso que en tales f6rmulas haya el mismo numero de parente- 
sis de apertura que de cierre, de lo contrario en la pantalla aparecera un men- 
saje de error: SYNTAX ERROR. 

Hay tambien operadores para igualdad o desigualdad: 

= igual a 
menor que 
mayor que 
menor que o igual a 
mayor que o igual a 
no es igual a 

Finalmente, hay tres operaciones Ibgicas: 

AND y 
OR o 

NOT no 

Estos ultimos se usan sobre todo para juntar formulas multiples en instruc- 
ciones IF... THEN. 

EJEMPLOS: 

IF A-B AND C = D THEN 100 exige que tanto A = B como C = D sean ciertos. 

IFA = BORC = D THEN 100 exige que A = B o C = D sean ciertos. 



< 

> 

< = 6 ■ = < 
> = 6 = > 

< >6 > < 



)S 
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CONT (Continuar) 

Este comando se usa para reanudar la ejecucidn de un programa que haya 
sido interrumpido pulsando la tecla STOP o como consecuencia de una ins- 
truccion STOP o END incorporada en el programa. El programa empezara su 
ejecucidn en el punto exacto en el que fue interrumpido. 

El comando CONT sera invalidado si usted ha cambiado alguna linea del 
programa o la ha anadido, o si tan s6lo ha situado el cursor a otra Ifnea del 
programa y pulsando RETURN aim cuando no haya cambiado nada. El coman- 
do CONT sera tambien invalidado si el paro del programa fue debido a un 
error, o usted caus6 un error antes de escribir el comando CONT. En tales ca- 
sos en la pantalla aparecera el mensaje: CAN'T CONTINUE ERROR (= No 
Puedo Continuar. Error). 



LIST (listar) 

El comando LIST permite hacer un listado de las lineas del programa en 
BASIC que ha sido grabado en la memoria del ordenador, sea mediante el te- 
clado o desde una cinta cassette o disco floppy. Si usted usa este comando 
sin indicar niimeros de linea, listara todo el programa en la pantalla (el listado 
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puede desacelerarse apretando la tecla CTRL o pararse pulsando la tecla 
RUN/STOP). Si a continuacidn de LIST usted mecanografia un numero de li- 
nea, el C 64 mostrara en pantalla s6lo dicha linea; si mecanografia dos nume- 
ros de linea separados por un guion, listara todas las lineas comprendidas en- 
tre dichos numeros; si escribe s6lo un numero de linea seguido de guion, se 
mostrara todas las lineas a partir de dicho numero; finalmente, si escribe un 
guion y un numero de linea, usted obtendra una lista de todas las lineas hasta 
ese numero. Usando LIST en una u otra de esas variantes, usted puede exami- 
nar cualquier parte de un programa o visualizar lineas para proceder a su mo- 
dificacion. 



EJEMPLOS: 
LIST 

LIST 10— 
LIST 10 
LIST -10 
LIST 10-20 



Lista todo el programa 

Lista desde la linea 10 hasta el final 

Lista solo la linea 10 

Lista las lineas desde el principio hasta la n.° 10 

Lista desde la linea 10 a la 20. 



LOAD (abreviado L SHIFT O) 

Este comando se usa para cargar en la memoria del C 64 un programa al- 
macenado en cinta cassette o en un disco floppy: usted escribe LOAD y pulsa 
la tecla RETURN y el C 64 buscara el primer programa en la cinta y lo transferi- 
ra a la memoria, para su ejecuci6n (con RUN), listado (con LIST), etc. Usted 
puede tambien indicar un nombre de programa despues de LOAD; este nom- 
bre suele entrecomillarse y puede ir seguido de una coma (despues de cerrar 
las comillas) y un numero o variable numerica, que senale el dispositivo perife- 
rico del que procede el programa. Si no se indica ningiin numero, el C 64 pre- 
supone que se trata del periferico n.° 1, que es el magnet6fono cassette. 

El otro periferico usado comunmente con el comando LOAD es la unidad 
de discos, que tiene asignado el n.° 8. 
EJEMPLOS: 
LOAD Carga en memoria el primer programa que encuentra en la 

cinta. 
LOAD"HOLA" Busca en la cinta hasta encontrar el programa HOLA y lo 

carga en memoria. 
LOAD A$ Busca un programa cuyo nombre esta en Ja variable A$. 

LOAD"HOLA",8 Busca el programa HOLA en el diskette 
LOAD"*",8 Busca el primer programa del diskette 

Ademas, el comando LOAD puede incorporarse en un programa en BASIC 
para buscar y ejecutar el siguiente programa de una cinta. 



NEW 

Este comando borra todo el programa existente en la memoria, asi como 
las variables que puedan haberse usado. A menos que dicho programa se ha- 
ya almacenado previamente en una cinta o diskette, se pierde irremisiblemen- 
te, a no ser que usted lo recuerde y pueda mecanografiarlo de nuevo. Por con- 
siguiente, debe usarse con precauci6n. 
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El comando NEW puede incorporate tambien en un programa escrito en 
BASIC: cuando el programa, en su ejecucidn, Itega a esta I inea, se borra y todo 
se para; es util si usted quiere que todo quede borrado al terminar la ejecucidn 
del programa. 



RUN 

Despues de mecanograf iar un programa en el teclado o cargarlo con el co- 
mando LOAD, se usa el comando RUN para ejecutarlo. Si se escribe solo RUN, 
la ejecuci6n del programa empieza en la primera linea; si se indica con un nu- 
mero, se inicia la ejecucion a partir de dicha linea. 

EJEMPLOS: 

RUN 

RUN 100 

RUNX 



Empieza la ejecucidn del programaen el numero de linea mas bajo. 
Empieza el programa en la linea 100 

En la pantalla aparece el mensaje "SYNTAX ERROR" (RUN debe 
escribirse s6lo o seguido de un numero de linea, no de una letra) 



SAVE 

Este comando se usa para almacenar el programa existente en la memoria 
en una cinta o diskette. Si usted escribe s6lo SAVE y pulsa RETURN, la maqui- 
na intentara almacenar el programa en la cinta del cassette. El Commodore 64 
no puede comprobar si ya hay un programa almacenado en dicho punto; por lo 
que es necesario prestar cuidado con las cintas. Si escribe SAVE seguido de 
un nombre entrecomillado o una variable tipo cadena. el C 64 adjudicara dicho 
nombre al programa, para facilitar su localizacibn en el foturo. Despues del 
nombre puede pulsarse una coma (despues de cerrar las comillas) y un nume- 
ro o variable numerica. Dicho numero indica al C 64 que dispositivo periferico 
ha de usar para almacenar el programa: el n.° 1 es el cassette y el n.° 8 la uni- 
dad de discos. Puede incluirse tambien una segunda coma y un numero que 
sera 61: este "1" sirve para que se ponga una marca "END OF TAPE", que 
indica el fin de la cinta. Cuando, luego, al querer cargar un programa con 
LOAD, el C 64 encuentra una de esas marcas, pone en pantalla el sigulente 
mensaje de error: FILE NOT FOUND ERROR. 

EJEMPLO: 
SAVE 



SAVE"HOLA" 
SAVE A$ 

SAVE"HOLA",8 

SAVE"HOLA'*,1,1 



Almacena el programa en la cinta del cassette sin nom- 
bre que lo defina. 

Almacena en la cinta el programa, con el nombre HOLA. 
Almacena en la cinta el programa, con el nombre conteni- 
do en la variable A$. 

Almacena en el diskette el programa, con el nombre HO- 
LA. 

Almacena en la cinta er programa, con el nombre HOLA y 
seguido de un marcador END OF TAPE. 
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VERIFY 

Este comando ordena al Commodore 64 para que verif ique si el programa 
transferido a cinta o diskette coincide exactamente con la version en memo- 
ria. La finalidad de esta comprobacidn es asegurarse de que el programa al- 
macenado es correcto y carece de anomalfas, tales como una cinta defectuo- 
sa. Este comando es muy util tambien para situar una cinta de modo que el C 
64 pueda grabar otro programa al final del ultimo registrado; paraello, pediral 
C 64 que verif ique el ultimo programa de la cinta, especif icando su nombre; 
naturalmente, el C 64 informara que los programas no coinciden -lo que usted 
ya sabla-, pero la cinta entrara en el punto en que puede almacenarse otro pro- 
grama sin borrar los existentes. 

SI se usa VERIFY sin artadir nada al comando, el C 64 comprobara el si- 
guiente programa de la cinta, cualquiera que sea su nombre, comparandolo 
con el existente en la memoria interna del ordenador. Si despues de VERIFY 
se escribe un nombre de programa (entrecomillado) o una variable de cadena, 
el C 64 buscara dicho programa y al encontrarlo lo verif icara. Si ademas del 
nombre se pulsa una coma y un numero, el C 64 comprobara el programa en 
cuestion en el periferico especif icado (1 = cinta, 8 = unidad de discos). 

EJEMPLO: 

VERIFY Comprueba el siguiente programa de la cinta. 

VERIFY"HOLA" Busca el programa HOLA y lo compara con el de la memo- 
ria. 

VERIFY"HOLA",8 Busca el programa HOLA en el diskette y lo comprueba. 



3, INSTWJCC?OWES 

CLOSE 

Esta instruccion sirve para completar y cerrar los ficheros usados por ins- 
trucciones OPEN. Va seguida del numero del fichero que se desea cerrar. 

EJEMPLO: 

CLOSE 2 se cerrari s6lo el fichero n.°! 2. 



CLR 

CLR es la abreviacidn de "clear", que signif ica borrar; se usa para borrar to- 
das las variables que haya en la pantalla, pero dejando el programa intacto. 
Esta instrucci6n es ejecutada automaticamente cuando se escribe un coman- 
do RUN. 



CMD 

CMD envia a otro periferico la informaci6n de salida, que de otro modo se- 
rla transferida a la pantalla (por ejemplo, con instrucciones PRINT o LIST, pe- 
ro no POKE). Dicho periferico puede ser una impresora o un fichero de datos 
en cinta o diskette, y ha de abrirse previamente con una instruccibn OPEN. 
CMD va seguida de un numero o variable numerica, para indicar el fichero. 
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EJEMPLO: 

OPEN 1,4 Abreel periferico n,° 4, quees la impresora. 
CMD 1 Tocta la salida normal ira ahora a la impresora. 
LIST El listado va a la impresora, en vez de a la pantalla, (incluso la pa- 

labra LIST acabada de escribir sera visualizada en la impresora). 

Para volver la salida a la pantalla, cerrar simplemente el f ichero con el co- 
mando CLOSE. 



DATA 

La instruccidn DATA va seguida de una serie de datos a usar en instruccio- 
nes READ. Los datos pueden ser niimeros o palabras, separados por comas. 
Las palabras no precisan estar entre cornillas, a menos quecontengan alguno 
de los siguientes caracteres: ESPACIO, dos puntos o coma. Si se escriben dos 
comas seguidas, sin nada entre ellas, el valor sera interpretado por la instruc- 
cion READ como un cero (si se trata de numeros), o como una cadena vacia. 
EJEMPLO DE INSTRUCCION DATA: 
DATA100,200,FRED,"HOLA,MADRE"„3.14,abc123 

Puesto que el programa no necesita ejecutar una instruccion DATA para 
leer la informacidn, es conveniente situar las instrucciones DATA lo mas cerca 
posible de la ultima linea del programa. De esta forma el programa es ejecuta- 
do mas rapidamente. 



DEF FN (Define Funcibn) 

Esta instruccion permite definir un calculo completo como una funcion de- 
signada con un nombre corto. Esto ahorra considerable espacio de memoria 
cuando una fbrmula larga debe usarse varias veces en el curso de un mismo 
programa. 

El nombre que usted puede dar a la funcidn en las letras FN seguidas de 
cualquier nombre legal de variable (de 1 6 2 caracteres). Primero, usted define 
la funcitin usando la instruccion DEF seguida del nombre que adjudica a la 
funcion; a continuacion escriba una variable numerica -en este caso X- entre 
parentesis y finalmente el signo igual a( = )y la fbrmula en cuestion. De este 
modo usted puede volver a utilizar la formula sustituyendo la X por cualquier 
numero, como se muestra en la linea 20 del siguiente ejemplo: 
EJEMPLO: 

10 DEF FNA(X) = 12*(34.75-X/.3) 
20 PRINT FNA(7) 



L 



El n.° se inserra en 
el lugar en que habia 
una X en la f6rmula 
DIM (Dimension de una tabla) 

Antes de poder usar tablas de variables, a menos que el numero de elemen- 
tos no exceda de 1 1 , el programa debe ejecutar una instruccion DIM para la tar 
bla en cuestion. A continuacion de DIM se escribe el: nombre de la tabla, que 
puede consistir en el nombre de cualquier variable legal; luego, entre parente- 
sis, se especifica el numero (o variable numerica) de elementos en cada di- 
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mensidn. Una tabla que tenga mas de una dimension se denomina "matriz". 
Usted: puede usar cualquier numero de dimensiones, pero tenga en cuenta 
que la lista de variables que esta creando ocupa gran cantidad de memoria y 
es f acil agotar esta en este tipo de operaciones. Para obtener el numero de va- 
riables creadas con cada instrucci6n DIM, multiplique el numero total de ele- 
mentos en cada dimension de la matriz. 



EJEMPLO: 
10 DIM A$(40), 

T 



B7(15), CC%(4,4,4) 

T t 



41 Elementos 16 Elementos 125 Elementos 

En una misma instruccibn DIM es posible dimensionar mas de una tabla, 
separando estos por comas. Hay que prestar atencion a que el programa no 
ejecute instrucciones DIM mas de una vez para una misma tabla, o de lo con- 
trario se recibira un mensaje de error en la pantalla. Es conveniente situar las 
instrucciones DIM cerca del principio del programa. 



END 

Cuando un programa en su ejecucion llega a una instruccion END, queda 
parado, como si se hubieran agotado sus lineas. Para reanudar la ejecucion, 
usar el comando CONT. 



FOR..TO...STEP 

Esta instrucci6n se usa en combinacion con la instruccibn NEXT para esta- 
blecer una secci6n de programa que se repita un numero dado de veces. Por 
ejemplo, usted puede hacer que el C 64 cuente hasta un numero elevado para 
intercalar una pausa de unos segundos dentro de un programa, o que cuente, 
de ser necesario, alguna cosa. Estas instrucciones se hallan entre las mas 
usadas del lenguaje BASIC. 

La instruccion se escribe con el siguiente formato: 
FOR (nombre de la variable de bucle) = (principio decontaje)TO (final de con- 
taje); donde la variable de bucle es la variable a cjuyo valor se ira sumando o 
restando durante la ejecuci6n del programa. El comienzo y el final de contaje 
son los limites del valor adjudicado a la variable de bucle. 

La instruccion FOR tiene la siguiente logica: primero, la variable bucle se 
ajusta al valor de contaje inicial; el valor de contaje final es almacenado para 
posterior referenda para el C 64. Cuando el programa en su ejecucion llega a 
una linea que contiene un comando NEXT, aftade 1 al valor de la variable bucle 
y comprueba si es mayor que el valor final del bucle. Si noes mayor, seejecu- 
ta la linea que sigue inmediatamente a la instruccion FOR. Si, en cambio, la 
variable de bucle es mayor que el numero final del bucle, seejecutara la linea 
siguiente a la instruccion NEXT. 

EJEMPLO: 

10 FOR L = 1 TO 10 

20 PRINT L 

30 NEXT L 

40 PRINT "ESTOY FRITOIL = "L 
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Este programa pondra en pantalla los numeros del 1 at 10, seguidoadel 
mensaje ESTOY FRITOIL = 11. cComprende usted cdmo opera? En caso ne- 
gativo, vuelva a leer el parrafo que precede al ejemplo y anote en un papel ca- 
da paso del programa. 

El valor final del bucle puede ir seguido de la palabra STEP y otro numero o 
variable. En tal caso, cada vez se afiadira el valor que sigue a STEP, en vez de 
1. Permite hacer cuentas hacia atras o por fracciones o de cualquier otra for- 
ma deseada. 

Usted puede establecer bucles dentro de otros. El bucle interior se denomi- 
na "encajado". Hay que prestar atencidn a que el ultimo bucle en empezar sea 
el primero en terminar. 

EJEMPLO DE BUCLES ENCAJAOOS: 

10FORL = 1 TO 100 

20 FOR A = 5 TO 1 1 STEP 2 « " ,< " next " esW 

itfNFXTA encajado dentro 



Incorrecto: 




10FORL = 


1 TO 100 


20 FOR A = 


5 TO 11 STEP 2 


30 NEXT L 




40 NEXT' A 





GET 

La instruccidn GET es una forma de obtener datos del teclado uno a uno. 
Cuando se ejecuta GET, el caracter pulsado es re'cibido; si no se pulsa ningu- 
no, se recibe un caracter cero (vacio) y el programa continua. No hay necesi- 
dad de pulsar la tecla RETURN. 

GET se escribe seguido de un montaje de variable, generalmente una varia- 
ble tipo cadena (alfanumerica). Si se usara una variable numerica y luego se 
pulsara una tecla que no fueraun numero, el programa separarla con un error. 
La instruccidn GET puede introducirse tambien en un bucle que compruebe 
un resultado vacio, demodo que el programa espere la pulsacidnde una tecla. 



Esta llnea espera 
que; se pulse una 
tecla. Al pulsar 
cualquier tecla el 
programa continuafa. 



EJEMPLO: 

10 GET A& IF A$ = ""THEN 10 

GET # 

Se usa con un periferico previamente abierto con el comando OPEN, a fin 
de entrar caracteres de uno en uno. 

EJEMPLO: 

GET #1,A$ 
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GOSUB (Go Subroutine) 

Esta instruccion opera como la GOTO, excepto en que el C 64 recuerdade 
ddnde vino: cuando se encuentra una llnea que contiene una instruccion RE- 
TURN, el programa retrocede a la instruccion que segula a GOSUB. Es util si 
en el programa hay una rutina queocurre varias veces en diferentes partes del 
programa; en vez de escribir de nuevo la rutina cada vez, usted la mecanogra- 
fla una sola vezy luego vuelve a ella utilizando la instruccidn GOSUB en cual- 
quier otra parte del programa. Asi, la llnea "20 GOSUB 800" signif ica "ir a la 
subrutina que comienza en la llnea 800 y ejecutarla". 



GOTO o GO TO 

Cuando, en su ejecucidn, el programa llega a una instruccibn GOTO, el pro- 
grama pasa a ejecutar la llnea indicada despues de la palabra GOTO. 

IF...THEN 

Esta instruccion permite al C 64 analizar una situacion y adoptar dos dife- 
rentes decisiones segun el resultado de dicho analisis. Asi, si la expresion 
evaluada resulta verdadera, se ejecuta la instruccidn que sigue a THEN; dicha 
instruccidn puede ser un numero de llnea, en cuyo caso el C 64 Ira a dicha li- 
nea del programa, o puede ser cualquier otra instrucci6n o instrucciones BA- 
SIC. SI la expresic-n resulta falsa, se ejecuta la siguiente linea, en vez de la si- 
guiente instruccidn en la misma linea. 

La expresidn evaluada puede ser una variable o una formula, en cuyo caso 
se considera verdadera si no es cero y falsa si es cero. En la mayorla de los ca- 
sos hay una expresidn que incluye operadores relacionales (= ,„ = , = „ AND, 
OR, NOT). Si el resultado es verdadero, tiene el valor de -1 , y si es falso, el valor 
0. Vease la seccidn sobre operadores relacionales, en que seexpiicasu opera- 
cidn. 



INPUT 

La instruccidn INPUT permite mecanografiar cjatos en el teclado que son 
asignados por el ordenador a una variable. A este fin, el programa interrumpe 
su ejecucidn, visualiza un interrogante (?) en la pantalla y espera que el orde- 
nador escriba la respuesta y pulse la tecla RETURN. 

Al componer el programa, INPUT va seguido del nombre de una variable o 
de una listade nombres de variables separados por comas. Dedesearse, an- 
tes de la lista de variables puede incluirse un mensaje entre comillas; este 
mensaje se denomina "aviso" y va seguido de punto y coma(;) despues de ce- 
rrar las comillas. Cuando en una instruccidn INPUT hay mas de una variable, 
las respuestas se mecanograf (an separadas por comas. 

EJEMPLO: 

10INPUT"ESCRIBAA #";A 

20 INPUT'Y SU NOMBRE";A$ 

30 INPUT B$ 

40 PRINT'SEGURO QUE NO SABIA LO QUE QUERIA" 
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INPUT # 

Esta instruccidn opera como INPUT, pero extraelos datos desde un fichero 
o perife>ico previamente abierto con un comando OPEN. 



LET 

La instruccidn LET es frecuentemente usada en todos los programas escri- 
tos en BASIC, pero puede prescindirse de su designacidn, siendo opcional el 
escribir la palabra LET. El nombredelavariablealaqueseasignael resultado 
de un calculo se pone a la izquierda del signo Igual a ( = ) y el numero o formu- 
la se situa a su izquierda. 

EJEMPLO: 
10 LET A = 5 
20 B = 6 
30C = A*B + 3 
40 D$ = "HOLA" 



NEXT 

NEXT se usa siempre asociada a la instruccidn FOR. Cuando el programa 
Mega a la instruccidn NEXT, vuelvea la linea que contiene FOR ycomprueba el 
bucle (vease la instruction FOR para mas detalles). Si el bucle esta terminado, 
la ejecucidn pasa a la instruccidn que sigue a NEXT. NEXT puede ir seguido 
de un nombre de variables o una lista de nombres de variables separados por 
comas. Si no se indica ninguna variable, se completa el ultimo bucle empeza- 
do; si hay variables, 6stas se completan en el orden en que se introdujeron, es 
decir de izquierda a derecha. 

EJEMPLO: 

10 FOR L = 1 TO 10:NEXT 

20 FOR L=1 TO 10:NEXTL 

30 FOR L = 1 TO 10:FOR M = 1 TO 10:NEXT M,L 



ON 

Esta instruccidn puede convertir GOTO o GOSUB en versiones especiales 
de la instruccion IF. ON va seguido de una fdrmula, que se evalua para obte- 
ner un numero; GOTO o GOSUB van seguidas con una lista de numero dellnea 
separados por comas. Si el resultado del calculo de la fdrmula es 1, se ejecuta 
la linea correspondiente al primer numero de la lista; si el resultado es 2, se 
ejecuta el segundo numero de linea, y asi sucesivamente. Si el resultado es 
o bien negativo o mayor que la. lista de numeros de Ifnea, se ejecuta la instruc- 
cion siguiente a ON. 

EJEMPLO: 

10 INPUT X 

20 ON X GOTO 10,50,50,50 

30 PRINT "QUE VA!" 

40 GOTO 10 

50 PRINT "VIVA!" 

60 ON X GOTO 10,30,30 
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OPEN 

La instruccidn OPEN permite tener acceso a perifericos, tales como un 
cassette, o una unidad de discos, una impresora o incluso la propia pantalla 
utilizada por el C 64. OPEN va seguido de un numero de referencia, a usar con 
el resto de instrucciones BASIC, y que puede seleccionarse entre 1 y 255. Nor- 
malrriente se indica un segundo numero, separado por una coma, para especi- 
ficar el periferico: = pantalla, 1 = cassette, 4 = impresora, 8 = unidad de dis- 
cos. Puede afiadirse un tercer numero, tambien separado por una coma como 
direccidn secundaria, en el caso del cassette se usa el para transferir datos 
de la cinta al ordenador; 1 para grabar datos en la cinta y 2 para grabacidn in- 
cluyendo un marcador de final de cinta. Cuando se usa la unidad de discos, 
este tercer numero indica la memoria buffer o canal. Con la impresora, el ter- 
cer numero puede usarse como comando seleccionable (vease el Manual de 
Referencia del Programador). Finalmente puede escribirse una cadena, con- 
sistente en un comando para la manipulacidn de la unidad de discos o el nom- 
bre del fichero de la cinta. 
EJEMPLOS: 

10OPEN1.0 Abre la pantalla como periferico. 

20 OPEN 2,1,0,"D" Abre el cassette para extraer datos del fichero deno- 
minado "D". 

30 OPEN 3,4 Para usar la impresora. 

40 OPEN 4,8,15 Abre el canal de datos en el diskette. 

(Vease tambien: instrucciones CLOSE, CMD, GET #, INPUT n y PRINT #; va- 
riable ST, y Apendice B). 



POKE 

La instruccidn POKE va seguida siempre de dos numeros o formulas. El pri- 
mer numero es una posicidn en la memoria interna del C 64. Las posiciones 
estan numeradas desde a 65000. Algunos pueden usarse facilmente en los 
programas, como las descritas sobre sonido y color, mientras otras son para 
uso exclusivo del C 64. El experimentar con instrucciones POKE a veces pro- 
duce resultados curiosos; si ocurre algo y us^ed no puede pararlo, desconecte 
el ordenador y vuelva a conectarlo, o apriete RUN/STOP y pulse RESTORE. 

El segundo numero puede seleccionarse entre y 255. Se grabara en la po- 
sicidn de memoria especificada, sustituyendo a cualquier valor que hubiera 
en ella alojado. 
EJEMPLO: 
10 POKE 36879,8 
20 POKE 9T16T3 + 15,27 



PRINT 

PRINT es una de las primeras instrucciones en aprenderse, pero no por ello 
deja de tener sus sutilezas. Puede complementarse con los siguientes ele- 
mentos: 
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Palabras entre comillas 

Nombres de variables 

Funciones 

Signos de puntuacion. 

Las palabras entrecomillas se llaman a veces "llterales" porque se mues- 
tran en pantalla literalmente tal como se mecanograffan. Los nombres de va- 
riables situados fuera del area entrecomillada se representan en la pantalla 
con el valor que contienen. Tambien las funciones que se especifican con 
PRINT son visualizadas con el valor que se ies ha adjudicado. Los signos de 
puntuaci6n seemplean para conferir a los datos un formato nltido: la coma di- 
vide la pantalla en 2 columnas equivalentes, mientras que p unto y coma no de- 
jaespacio en medio. Ambos signos pueden usarse como el ultimo simbolo de 
la instruccibn; en tal caso el siguiente elemento visualizado con PRINT apare- 
ce como si continuara la misma Instrucci6n. 

EJEMPLO: 
10 PRINT "HOLA" 
20 PRINT "HOLA,"A$ 
30 PRINT A + B; 
50 PRINT J; 

PRINT A,B,C,D, 

Veanse tambien las funciones: POS(), SPC(), TAB(). 



PRINT # 

Hay algunas diferencias entre esta instruccion y la anterior. En primer lu- 
gar, PRINT # va seguido de un numero que indica el periferico o f ichero de da- 
tos previamente abierto con la instruccion OPEN. Dicho numero va seguido de 
una coma y una lista de caracteres que seran escritos. El uso de coma y de 
punto y coma es identico al explicado con la instruccion PRINT, si bien algu- 
nos perifericos no operan con las funciones TAB y SPC. 

EJEMPLO: 

100 PRINT #,"HOLA, QUE TAL!";A$,B$ 

READ 

Esta instrucci6n se usa para dar la informaci6n de instrucciones DATA a 
variables, en las que se puede usar. Hay que evitar el uso de READ con cade- 
nas en instrucciones, cuando el comando espera leer un numero, ya que en ta- 
les casos aparecera el mensaje de error; TYPE MISMATCH ERROR. 



REM (remark) 

REM introduce simplemente observaciones para la persona que lista el pro- 
grama. En esta observacion puede expllcarse una seccion del programa, indi- 
carse el nombre del programador, etc. Las instrucciones REM no afectan la 
ejecucion del programa, si bien incrementan su longitud. REM puede ir segui- 
da de cualquier texto, sin embargo el uso de caracteres graficos dara extra- 
fios resultados (vease el Manual de Referenda del Programador). 
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RESTORE 

Cuando esta instruccion se incorporaen un programa, el puntero que sena- 
la el siguiente elemento a leer en una instruccion DATA se desplaza al primer 
elemento de la lista. Esto brinda la oportunidad de volver a leer los datos. La 
palabra RESTORE se escribe sola en la llnea. 

RETURN 

Esta instrucci6n se incorpora'en programas siempre con GOSUB: cuando 
el programa llega a RETURN, pasa a la instruccion que sigue a GOSUB. Si no 
existe una instruccion GOSUB previa, aparecera el mensaje: RETURN WIT- 
HOUT GOSUB ERROR. RETURN no va seguido de ningun elemento comple- 
mentario. 

STOP 

Esta instruccion se incorpora en un programa para pararlo. En la pantalla 
aparece el mensaje "BREAK ERROR IN LINE xxxx", donde xxxx es el numero 
de llnea en que se halla STOP. El programa puede reanudarse escribiendo el 
comando CONT. La instruccibn STOP se usa para eliminar errores de un pro- 
grama. 

SYS 

La palabra SYS va seguida de un numero decimal o de una variable numeri- 
ca en la gama 0-65535. Con ello, el programa empezara a ejecutar el programa 
en lenguaje maquina a partir de la posicion de memoria especif icada. Es simi- 
lar a la funcion USR, pero no permite el paso de parametros. 

WAIT 

La instruccion WAIT se usa para interrumpir la ejecucidn del programa has- 
ta que el contenido de una posicion de memoria se haya cambiado de una for- 
ma especif ica. Para ello, la palabra WAIT se sigue con el numero de dicha po- 
sicion de memoria, una coma y otro numero. De desearse, puede escribirse un 
tercer numero, tambien separado por una corral. Los dos ultimos numeros de- 
ben estar comprendidos entre y 255. 

El contenido de la posicion de memoria es primero evaluado con el opera- 
dor exclusivo OR utilizando el tercer numero, de haberlo, y luego Ibgicamente 
con el operador AND utilizando el segundo numero. Si el resultado es cero, el 
programa vuelve a la posicion de memoria en cuestion para repetir la compro- 
baci6n; cuando el resultado no es cero, el programa pasa a ejecutar la siguien- 
te instruccion . 



4. FUNCIONES 

a. NUMERICAS 
ABS(X) (valor absolute) 

Esta funci6n da el valor del numero sin su signo (—6 + ). La respuesta es, 
pues, siempre positiva. 
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ATN(X) (arco-tangente) 

Da el. angulo, medido en radianes, cuya tangente es X. 

COS(X) (coseno) 

Da el valor del coseno de X, donde X es un angulo medido en radianes. 



EXP(X) (exponenciacion) 

Da el valor de la constante matematica "e" (2.71827183) elevado a la poten- 
cia de X. 

FNXX(X) (funcion XX) 

Da el valor de la funcidn XX definida por el usuario con una instrucci6n 
DEFF FNXX. 

INT(X) (enteros) 

Da el valor de X, es decir omitiendo los decimales. El valor es siempre infe- 
rior o igual a X. Cualquier numero negativo con decimales se convierte en el 
numero entero inferior a su valor actual. 

Si la funcion INT se usa para redondear al entero mas pr6ximo, la forma es- 
INT(X 2 .5). 

EJEMPLO: 

X = INT(X*100 + .5)/100 Redondear al centimo o centesimo mas 

proximo. 

LOG(X) (logaritmo) 

Da el valor logaritmico natural de X, referido a la base e (vease la funci6n 
EXP(X)). Para convertir a la base logaritmica 10, dividir simplemente por 
LOG(10). 

PEEK(X) 

Se usa para averiguar el contenido de la posicibn de memoria X, en la gama 
de a 65535, y da un resultado entre y 255. Esta funcidn se usa a menudo 
combinada con la instrucci6n POKE. 

RDNPC) (numero aleatorio) 

Esta funcibn dara un numero aleatorio, es decir al azar, entre y 1. Es util 
en juegos, para simular dados y otros elementos casuales, asi como en cier- 
tas aplicaciones estadisticas. El primer numero aleatorio deberia ser genera- 
do por la formula RND(-TI), para empezar cada vez de mododistinto. El niimero 
a colocar en el lugar de X debe ser 1 o cualquier numero positive Si X fuera ce- 
ro, el numero aleatorio seria el mismo que la ultima vez. Un valor negativo de X 
actua sobre el generador de numeros de modo que produciria la misma se- 
cuencia de numeros aleatorios. 
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Para simular un juego de dados, usese la fdrmula INT(RND(1)*6 + 1). Prime- 
ro, el numero aleatorio entre y 1 es multiplicado por 6, lo que extiende la ga- 
ma a 0-6 (en realidad, mayor que cero y menor de seis). Luego se afiade, 1 con- 
virtiendo la gama entre 1 y 7. La funcion INT suprime los decimales, haciendo 
que el resultado sea un digito entre 1 y 6. 

Para simular los resultados de 2 dados, sumar dos de los numeros obteni- 
dos por la anterior formula. 

EJEMPLO: 

100X = INT(RND(1)*6) + INT(RND(1)*6) + 2 

100 X = INT(RND(1)* 1000) +1 

100 X + INT(RND(1)*150) + 100 



Simula 2 dados. 
Numero entre 1 y 
Numero entre 10(2 



y 249. 



SGN(X) (signo) 

Esta funcion da el signo de X, sea positivo, negativo o cero. El resultado se- 
ra + 1 de ser positivo, de ser cero y -1 de ser negativo. 

SIN(X) (seno) 

Funcion de seno trigonometrico. El resultado es el seno de X, donde X es 
un angulo expresado en radianes. 

SQR(X) (square root = raiz cuadrada) 

Esta funcion da la raiz cuadrada de X, donde X es un numero positivo o ce- 
ro. Si X es un numero negativo, en la pantalla aparece un mensaje "ILLEGALY 
QUANTITY ERROR". 

TAN(X) (tangente) 

El resultado es la tangente de X, donde X es un angulo en radianes. 



USR(X) ^ 

Cuando se usa esta funci6n, el programa salta a un programa en lenguaje 
maquina, cuyo punto de partida esta en las posiciones de memoria 1 y 2. El pa- 
rametro Xse pasa al programa en lenguaje de maquina, el cual dara como res- 
puesta otro numero para el programa en BASIC. Vease el Manual de Referen- 
da del Programador, en que se trata mas detalladamente esta funcibn y la 
programacion en lenguaje de maquina. 



b. FUNCIONES DE CADENA 

ASC(X$) 

Esta funcidn da el c6digo ASCII del primer caracter de la variable X$. 
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CHR$(X) 

Esta funcion es la opuesta a ASC, y produce un caracter de cadena cuyo 
codigo ASCII es X. 



LEFT$(X$,X) 

Esta funci6n da una cadena que contiene los caracteres X mas a la izquier- 
da de la variable X$. 



LEN(X$) 

Esta funci6n da el numero de caracteres (incluyendo espacios y otros sim- 
bolos) de la cadena X$. 



MID$ (X$,S,X) 

Esta funci6n da una cadena que contiene los caracteres X, empezando por 
el caracter numero S, de la variable X$. 



RIGHT$(X$,X) 

Esta funci6n da los caracteres X mas a la derecha de la variable X$. 

STR$(X) 

Contendra una cadena identica a la versi6n de X$ visualizada por la instruc- 
cion PRINT. 

VAL(X$) (Valor) 

Esta funcidn convierte la cadena X$ en un numero y es esencialmente la 
operaci6n opuesta a STR$. La cadena es examinada desde el caracter mas a 
la izquierda, hasta donde llega el formato reconocible de los niimeros. Si el 
Commodore 64 encuentra caracteres ilegales, se convierte solo la parte de ca- 
dena hasta dicho punto. 

EJEMPLO: 

10X = VAL("123.456) X = 123.456 

10X = VAL("12A13B") X = 12 

10X = VAL("RIUOt7*") X=0 

10X = VAL("— 1.23.23.23") X = — 1.23 



c. OTRAS FUNCIONES 

FRE(X) (libre) 

Esta funcidn da el numero de bytes no usados disponibles en la memoria, 
cualquiera que sea el valor de X. 
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Puede ser que esta funcibn le devuelva un numero negativo debido a que el 
almacenamiento del valor de los bytes libres se hace en una variable entera 
(rango: de + 32767 a —32768). Para solventar este problema, sume a la canti- 
dad negativa el numero 65536, lo cual le dara el numero real de bytes libres en 
la memoria del ordenador. 

NOTA: s6lo sumar en el caso de que devuelva un numero negativo; en caso 
contrario, es ESE el valor de bytes libres. 



POS(X) (posicl6n) 

Esta f uncibn da el numero de la columna (0-21) en que empezara la siguien- 
te instruccidn PRINT en la pantalla. X puede tener cualquier valor, y no se usa. 

SPC(X) (espacio) 

Se usa en la instruccidn PRINT para saltar X espacios. 

TAB(X) (tabulacibn) 

Esta f unci6n se usa en instrucciones PRINT, para visualizar el siguiente ca- 
racter en la columna numero X. 



129 



microelectronic* I 
y control sal 



APENDICE D: 



ABREVSAGIONES DE LAS 



Para ayudarle a ganar tiempo a la hora de mecanografiar los programas y 
comandos, el BASIC del Commodore-64 le permite abreviar la maybria de las 
palabras claves. La abreviacion para "PRINT" es un interrogante. Las abrevia- 
ciones para otras palabras se consiguen escribiendo la primera o las dos pri- 
meras letras de la palabra, y a continuacion la letra siguiente de la palabra 
con SHIFT (o sea pulsando simultaneamente SHIFT y la letra). Si estas abre- 
viaciones se utilizan en un programa, cuando sea listado aparecera la palabra 
BASIC entera (sin abreviar). Observe que algunas de las palabras, cuando es- 
tan abreviadas, incluyen un parentesis izquierdo. 







Simbolo 






Simbolo 


Palabra 


Abreviad6n 


en la pantalla 


Palabra 


Abreviacidn 


en la pantalla 


ABS 


A | Q| B 


*m 


FOR 


f| |o 


p n 


AND 


A El H 


*0 


FRE 


F ^ Sh 


F R 


ASC 


A ^ | S 


A® 


GET 


G f| E 


°B 


ATN 


A El T 


*D 


GOSUB 


so| |s 


GO® 


CHRS 


c| |h 


=a 


GOTO 


G |] Q| 


*□ 


CLOSE 


cl| |o 


-a 


INPUT# 


1 {I N 


'0 


CLR 


c| |l 


C D 


LET 


l SB E 


^B 


CMD 


c| |m 


=s 


LEFT* 


LE {I F 


-a 


CO NT 


c J |o 


«n 


LIST 


L SI ' 


lQ 


DATA 


d| |a 


°® 


LOAD 


l SB ° 


^D 


DEF 


d| |e 


°B 


MID* 


M |[| ' 


m H 


DIM 


°S B * 


■»□ 


NEXT 


n SB e 


»B 


END 


t| |k 


E 


NOT 


n E B ° 


-D 


EXP 


E | |x 


E ® 


OPEN 


°S B p 


°D 



Palabra 



Abreviacidn 



PEEK 


P 


POKE 


P 


PRINT 


? 


PRINT# 


P 


READ 


R 


RESTORE 


RE 


RETURN 


RE 


RIGHTS 


R 


RND 


R 


RUN 


R 


SAVE 


S 


SGN 


s 


SIN 


s 





Simbolo 
en la pantalla 


Palabra 




E 


>B 


SPC( 


S 





-□ 


SQR 


s 




? 


STEP 


ST 


R 


"U 


STOP 


S 


E 


b B 


STR$ 


ST 


S 


"H 


SVS 


s 


T 


-0D 


TAB 


T 


1 


■Q 


THEN 


T 


N 


-0 


USR 


U 


U 


-Q 


VAL 


V 


A 


s B 


VERIFY 


V 


G 

1 




WAIT 


w 



Abreviacidn 



Simbolo 
en la pantalla 

s D 

stQ 

•D 
ST g 

»LJ 



1 1 



I f 
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JUEG0 1 JUE602 POKE 



CODIGOS DE PANTALLA 



La siguiente tabla, contiene todos los caracteres que posee el Commodore 
64 en su juego de caracteres. Muestra que numero deberaentrar por POKEen 
la memoria de pantalla (registro 1024 a 2023) para obtener el caracter desea- 
do. Tambien se puede ver, a que caracter le correspondent numero que se ha 
entrado por PEEK. 

Hay dos juegos de caracteres dispon/bles pero s6/o uno a la vez esto quiere 
decir que no puede tener simultaneamente en pantalla caracteres de uno y 
otro juego. Se puede camblar de juego pulsando simultaneamente las teclas 
SHIFT y COMMODORE. 

Desde BASIC, haga POKE 53272,21 para obtener las mayusculas y POKE 
53272,23 para cambiar a mlnusculas. 

Cualquler caracter de la tabla puede ser presentado en modo INVERSO. 

El codigo del caracter en INVERSO se obtiene, anadiendo al cddigo del ca- 
racter "128". 

SI quiere visualizar un circulo en la situacion 1504, haga un POKE con el cd- 
digo del circulo (81) en el registro 1504: POKE 1504,81. 

Hay tambien una situacion de memoria correspondiente para el control del 
color de cada caracter presentado en pantalla (registros 55296-56295). Para 
cambiar el color del circulo a amarilio (cddigo de color 7), hara un POKE en la 
situacidn de memoria correspondiente (55776) con el codigo: POKE 55776,7. 

Refierase al apendice G para los mapas de memoria de pantalla y color, 
con sus c6digos correspondientes. 

CODIGOS DE PANTALLA 

JUEGD1 JUEGO 2 POKE I JUEG0 1 JUEGO 2 POKE JUEG0 1 JUEGO 2 POKE 



@ 
A 
B 




a 1 

b 2 



C c 3 

D d 4 

E e 5 
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F f 6 

G g 7 

H h 8 



1 i 




9 


J J 




10 


K k 


11 


L 




12 


M m 


13 


N n 


14 


O o 


15 


P P 


16 


Q q 


17 


R 


r 


18 


S 


s 


19 


T 


t 


20 


U 


u 


21 


V 


V 


22 


w 


w 


23 


X 


X 


24 


Y 


y 


25 


z 


z 


26 


[ 




27 


E 




28 


] 




29 


T 




30 


*— 




31 


SPACE 


32 


! 


33 


" 




34 


# 
$ 




35 
36 



JUEG0 1 JUEGO 2 POKE JUEG0 1 JUEGO 2 POKE 



% 
& 



+ 



/ 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 



B 
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37 


H 


A 


65 


38 


m 


B 


66 


39 


B 


C 


67 


40 


B 


D 


68 


41 


D 


E 


69 


42 


P 


F 


70 


43 


D 


G 


71 


44 


a 


H 


72 


45 


a 


1 


73 


46 


a 


J 


74 


47 


□ 


K 


75 


48 


□ 


L 


76 


49 


s- 


M 


77 


50 





N 


78 


51 


□ 


O 


79 


52 


a 


P 


80 


53 


m 


Q 


81 


54 


p 


R 


82 


55 


® 


S 


83 


56^ 


D 


T 


84 


57 


\2 


U 


85 


58 


^ 


V 


86 


59 


o 


w 


87 


60 


® 


X 


88 


61 


DO 


Y 


89 


62 


GB 


z 


90 


63 


ffl 




91 


64 


r 
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JUEGO 1 . 


UEG0 2 


POKE 


JUEG0 1 


JUEGO 2 


POKE 


JUEGO 1 


JUEGO 2 


POKE 


m 


93 


B 


^ 


105 


c 




117 


\i\ 


94 


. n 




106 


a 




118 


a s 


95 
96 
97 


Q 




107 
108 
109 


□ 
n 
y 




119 


SPACE 




120 


E 




121 


H 


98 


ED 




110 


□ 





122 


n 


99 


□ 




111 


E 




123 


D 


100 


H 




112 


a 




124 


D 


101 


H 




113 


H 




125 


m 


102 


H- 




114 


E 




126 


□ 


103 


ED 




115 


H 




127 


s 




104 


D 




116 









APENDICE F: 



Los codigos de 128 a 255 representan los mismos caracteres que los cddigos 
de a 127, pero en modo IN VERSO. 



CODIGOS ASCII y CHRS 



Este Apendice le muestran que caracteres aparecen si escribe: PRINT 
CHR$(X), para todos los valores posibles de X. Tambien le muestra los valores 
que obtendra- si escribe PRINT ASC ("x"), donde x es cualquier caracter que 
pueda escribir. Esto es muy practico para comparar un caracter recibido por 
una instruccion GET, para convertir la presentacion de Maytisculas a Minus- 
culas y escribir comandos (basados en caracteres (como el conmutador 
Mayusculas/Minusculas) que no podrian ser escritos dentro de las comillas de 
un PRINT. 
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VISUALIZAR CHRS 


VISUALIZAR 


CHR$ 


VISUALIZAR 


CHRS 


VISUALIZAR 


CHRS 


■ 







SB 

JfSBM 

mm 


17 


•• 


34 


3 


51 


f- 


1 


18 


# 


35 


4 


52 




■r. 
i . 


2 




19 


$ 


36 


5 


53 




f 

■ 


3 




20 


% 


37 


6 


54 






4 




21 


& 


38 


7 


55 






^^^k 5 




22 


• 


39 


8 


56 






6 




23 


( 


40 


9 


57 


, 




7 




24 


) J 


41 




58 






anuurQBQ8 




25 


* 


42 


) 


59 






PONER IQBS9 




26 


+ 


43 


<Z 


60 






10 




27 


1 


44 


= 


61 


' 




11 


Bk 


28 


- 


45 


3 


62 




I . 


12 


q 


29 




46 


? 


63 




' 


Bj U 13 


Ek 


30 


/ 


47 


@ 


64 




i 
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31 





48 


A 


65 


i 




15 


G 


32 


1 


49 


B 


66 
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! 


33 


2 


50 


C 


67 
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VISUAUZAR 


CHB 


VISUAUZAR 


.■c 


VISUAUZAR 


CHR) 


VISUAUZAR 


CHRS 





68 


a 
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@ 
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E 


69 


m 


98 


a 


127 


A 


156 


F 


70 


B 


99 




128 


te 


157 


G 


71 


B 


100 




129 


Ok 


158 


H 


72 


B 


101 




130 




159 


1 


73 


B 


102 




131 


E 


160 


J 


74 


D 


103 




132 


E 


161 


K 


75 


a 


104 


ti 


133 


H 


162 


L 


76 


a 


105 


f3 


134 


D 


163 


M 


77 


a 


106 


f5 


135 


□ 


164 


N 


78 


a 


107 


f7 


136 


D 


165 


O 


79 


□ 


108 


f2 


137 


m 


166 


P 


80 


s 


109 


f4 


138 


□ 


167 


Q 


81 





110 


f6 


139 


s 


168 


R 


82 


□ 


111 


f8 


t40 


B 


169 


S 


83 


□ 


112 


QQQ DSi4i 


□ 


170 


T 


84 


♦ 


113 


CONMUTADOR 
MAYUSCUIAS 


142 


OB 


171 


U 


85 


D 


114 




143 


. 


172 


V 


86 


@ 


115 


tt 


144 


H 


173 


w 


87 


□ 


116 


ffiffl 


145 


BD 


174 


X 


88 


Q 


117 


ABA 

cm 


146 


a 


175 


Y 


89 


h 


118 


fllfll 


147 


E 


176 


z 


90 


o 


119 




148 


B 


177 


[ 


91 


a 


120 




149 


H 


178 


£ 


92 


a 


121 




150 


ffl 


179 


] 


93 


LH 


122 




151 


D 


180 


t 


94 


bb 


123 




152 


C 


181 


*" 


95 


D 


124 




153 


a 


182 


B 


96 


m 


125 




154 


n 


183 
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CHR5 
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Q 185 


□ 


186 
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H 
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192 A 223 
224 A 254 
255 
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96 A 127 
160 A 190 
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APENDICE G: 



§\%y yc swicii 
COLOR Y PAN 



Las tablas siguientes muestran, que situacion de memoria controla el em- 
plazamiento de los caracteres en la pantalla, y el registro que se utiliza para 
cambiar individualmente el color de un caracter, asi como la lista de los c6di- 
gos de colores. 

MAPA DE LA MEMORIA DE PANTALLA 



COLUMNAS 

20 



1063 



1024- 

1064 

1104 

1144 

1184 

1224 

1264 

1304 

1344 

1384 

1424 

1464 

1504 

1544 

1584 

1624 

1664 

1704 

1744 

1784 

1824 

1864 

1904 

1944 

1984 






t 
2023 



*38 



nicfoelectronica I 
y control s a | 



Los valores de los c6digos de color que se pueden entrar por POKE, en un 
registro para cambiar el color de un caracter son los siguientes: 






NEGRO 


1 


BLANCO 


2 


ROJO 


3 


CIAN 


4 


PURPURA 


5 


VERDE 


6 


AZUL 


7 


AMARILLO 



8 


NARANJA 


9 


MARRON 


10 


ROJO Claro 


11 


GRIS 1 


12 


GRIS2 


13 


VERDE Claro 


14 


AZUL Claro 


15 


GRIS 3 



Por ejemplo para cambiar el color de un caracter situado en la esquina iz- 
quierda superior de la pantalla, al rjo; escriba: POKE 55296,2. 



MAPA DE LA MEMORIA DE COLORES 



COWMNAS 
20 



55296- 

55336 

55376 

55416 

55456 

55496 

55536 

55576 

55616 

55656 

55696 

55736 

55776 

55816 

55856 

55896 

55936 

55976 

56016 

56056 

56096 

•56136 

56176 

56216 

56256 



55335 
I 






t 
56295 
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APENDICE H: 



OERfVACION DE FUNCIONES 

lATESVIATICAS 



Las funciones que no son intrinsecas al BASIC del Commodore 64 pueden 
calcularse de la forma siguiente: 



FUNCION 



SECANTE 
COSECANTE 
COTANGENTE 
SENO INVERSO 
COSENO INVERSO 

SECANTE INVERSA 
COSECANTE INVERSA 

COTANGENTE INVERSA 
SENO HIPERBOLICO 
COSENO HIPERBOLICO 
TANGENTE HIPERBOLICA 

SECANTE HIPERBOLICA 
COSECANTE HIPERBOLICA 
COTANGENTE HIPERBOLICA 

SENO HIPERBOLICO INVERSO 
COSENO HIPERBOLICO INVERSO 
TANGENTE HIPERBOLICA INVERSA 
SECANTE HIPERBOLICO INVERSO 

COSECANTE HIPERBOLICA INVERSA 

COTANGENTE HIPERBOLICA INVERSA 



EQUIVALENTE EN BASIC 



SEC(X)=1/COS(X) 

CSC(X)=1/SIN(X) 

COT(X)=in - AN(X) 

ARCSIN(X) = ATN(X/SQR(— X*X + 1)) 

ARCCOS(X) = ATN(X/SQR 

<-X*X + 1))+>t/2 

ARCSEC(X) = ATN(X/SQR(X*X-1)) 

ARCCSC(X)= ATN(X/SQR(X'X-1)) 

+ (SGN(X)— Vnl2 
ARCOT(X) = ATN(X)+n/2 
SINH(X) = (EXP(X)-EXP(-X))/2 
COSH(X) = (EXP(X)+ EXP(-X))/2 
TANH(X)= EXP(-X)/(EXP(x)+ EXP 

(-X))*2+ 1 
SECH(X) = 2/(EXP(X)+ EXP(-X)) 
CSCH(X) = 2/(EXP(X)-EXP(-X)) 
COTH(X)= EXP(-XV(EXP(X» 

— EXP(— X))*2 + 1 
ARCSINH(X)=LOG(X + SQR(X'X + 1)) 
ARCCOSH(X)=LOG(X + SQR(X-X-1)) 
ARCTANCH(X)= LOG((1 + X)/(1-X))/2 
ARCSECH(X)= LOG((SQR 

(— X*X + 1)+1/X) 
ARCCSCH(X)= LOG((SGN(X)*SQR 

(X*X + 1/x) 
ARCCOTH(X)= LOG((X + 1)/(x— 1))/2 
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APENDICE I: 



CONEXIONES DE DBSPOSDTi 



Este apendice esta pensado para mostrarle que conexiones se pueden ha- 
cer con el Commodore 64. 



1) Game I/O 

2) Cartridge Slot 

3) Audio/Video 



4) Serial I/O (Disk/Printer) 

5) Modulador Output 

6) Cassete 

7) User Port 



Control del Puerto 1 



Contacto 
Pua n.° 


TIPO 


NOTA 


1 


JOY AO 




2 


JOYA1 




3 


JOYA2 




4 


JOY A3 




5 


Potencl6m. A4 




6 


bot6n A l£p. 6p. 




7 


+ 5V 


Max. 50 mA 


8 


TIERRA 




9 


Potencidm. AX 






Control del Puerto 2 



Gontacto 
Pua n.° 


TIPO 


NOTA 


1 


JOY BO 




2 


JOYB1 




3 


JOYB2 




4 


JOYB3 




5 


Potencidm. B4 




6 


bot6n B l&p. dp. 




7 


+ 5V 


Max. 50 mA 


8 


TIERRA 




9 


Potencidm. BX 
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Expansion para cartuchos: 



Contacto 


Tipo 


12 


BA 


13 


DMA 


14 


D7 


15 


D6 


16 


D5 


17 


D4 


18 


D3 


19 


D2 


20 


D1 


21 


DO 


22 


TIERRA 



Contacto 


Tipo 


N 


A9 


P 


A8 


R 


A7 


S 


A6 


T 


A5 


U 


A4 


V 


A3 


w 


A2 


X 


A1 


Y 


A0 


z 


TIERRA 



22 ?1 201918 171B15 14 13 12 11 10 9 7 6 5 4 3 2 1 



I ' " Mil HI 

■ ■' ■ ■«■ 
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Contacto 


Tipo . 


1 


TIERRA 


2 


+ 5V 


3 


+ 5V 


4 


IRQ 


5 


RIW 


6 


Dot Clock 


7 


I/O 1 


8 


GAME 


9 


EXROM 


10 


I/O 2 


11 


ROML 



Contacto 


Tipo 


A 


TIERRA 


B 


ROMH 


C 


RESET 


D 


NMI 


E 


S02 


F 


A 15 


G 


A 14 


H 


13 


I 


A 12 


J 


A11 


K 


A 10 



Contacto 


Tipo 


Nota 


1 


LUM/SYNC 


Salida Lum.' SYNC. 


2 


GND 




3 


AUDIO OUT 




4 


VIDEO OUT 


Salida Video Comp 


5 


AUDIO IN 




6 


COLOR OUT 


Salida Cromo 


7 


NC 


NC 


8 


NC 


NC 



E/S de Serie (impresora/disco) 


Contacto 


Tipo 


1 


SERIAL SQRIN 


2 


TIERRA 


3 


SERIAL ANT. IN/OUT 


4 


SERIAL CLK IN/OUT 


5 


SERIAL DATA IN/OUT 


6 


RESET 
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El Cassette 



Contacto 



A-1 
B-2 
C-3 
D-4 
E-5 
F-6 



Tlpo 



TIERRA 
+ 5V 

MOTOR DEL CASSETTE 
LECTURA DEL CASSETTE 
GRABACION DEL CASSETTE 
INTERRUPTOR CASSETTE 



12 3 4 5 6 

.■■■■■■ 



A B C D E F 



El Puerto (Port) del Usuario 



Contacto 


Tipo 


Nota 


1 


TIERRA 




2 


+ 5V 


Max. 100 mA 


3 


RESET 




4 


CNT1 




5 


SP1 




6 


C NT2 




7 


S P2 




8 


PC2 




9 


ENT. SERIAL ANT. 




10 


9V» 


Max. 100 mA 


11 


9V=* 


Max. 100 mA 


12 


TIERRA 


L : — : — 


Contacto 


Tipo 


Nota 


A 


TIERRA 




B 


FLAG2 




C 


PB0 


i 


D 


PB1 




E 


PB2 




F 


PB3 




H 


PB4 




J 


PB5 




K 


PB6 




L 


PB7 




M 


PA2 




N 


TIERRA 




1 2 


3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 


■ ■ 


■■KBHBBBH ■ -■ 




I - 





ABCDEFHJKLMN 
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APENDICE J: 



Hemos incluido (en este manual) un gran niimero de programas utiles para 
que los pruebe con su Commodore 64. Estos programas son divertidos y uti- 
les. 



100 

120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 

£00 

210 
220 
250 
260 
270 
230 
290 
300 
310 
32i3 
330 
340 

400 

410 
420 
430 
440 
450 
460 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
680 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 

700 

710 
720 
730 
740 
750 
800 
810 
820 
READ' 



PRJNT"flESCRrTURfl JIM BUTTERFIELD" 

INPUT "3311 1 ERE INSTRUCCIONES" ;2* : IFRSC(Z*>=78GOTO250 

PRINT"HINTENTE RDIVINRR LR PRLRBRR MISTERIOSR DE 5 LETRHS" 

PRINT"33EBE RDIVINRR SOLO 5 LETRRS CORRECTRS" 

PRINT"DE LR PRLRBRR, RDEHRS. .. " 

PRINT"DEBE CONTRR EL NUMERO DE PART IDAS" 

PRINT" CO 'IHTENTOS') EH 3U PART I DR. " 

PRINT "3SUGERENCIR:LR SUERTE VRRIR LEVEMEHTE" 

PRINT" DE UN INTENTO RL SICUIENTE; RSI" 

PRINT" SI ESCRIBE 'BRRCO'' V LOGRfi 2 PUNTOS" 

PRINT" PUEDE IHTENTRR 'BBPCR' 'MRRCC'" 

PRINT" EN EL PROXIMO INTENTO..," 

DRTRBXBSF , I PCCZ , DBD I F , ESFBE , PGGBM 

DRTRHPSHF, I BUD I ,DJWJM..KPMM2, IBZBL 

DRTRSBKB I , MFMFM , N JN JD .. BOOFV , G JOFS 

DRTflRVFTU .. S JMFS , QSFTT , PUUFS .. FWFOU 

DRTflXFBWF , F VUPM .. N VT 1 2 , RFCSB . G JRRZ : 

DRTflU I JDL , ESVOL .. OMPPE , U JHFS , GELFS 

DRTRCPPU J , MZ-JOH , TRVBU , HBVRF , PX JOH 

DfiTHU I SFF , T.JH I U .. BVMFT .. HSVh* ., BSFOB 

DRTRRVBSU .. DSFFQ , CFMO I , QSFTT , TQBSL 

DRTRSBEBS , S VSBM , TNFMM , GSP.H'O , ES Jp3U 

N=50 

DIMN*aO,2<5:>,VC5> 

FOR J= 1 TON : RERDN* < J :■ : NEXT J 

T=TI 

t=t/1000 : ift>=1then440 
z=rnd<:-t:' 

G=8 : H*=N* (. RND (. 1 > *N+ 1 > 

0=0 : H*=M* C RND < 1 > *N+ 1 > 

PRINT"2TIENE UNR PRLRBRR DE 5 LETRRS: 

PRINT"PRUEBE CCON PRLRBRRS CORRECTRS :> 

PR I NT "V CUENTE CURNTRS" 

PRINT"'PHREJRS', LETRRS EMPRRE.TRDRS 

PRINT"TIEHE " 

G=G+1 :INPUT"SU PRLRBRR" ;Z* 

I FLEN <. ZS > OSTHENPR INT" PUFOE PROBRR UN 

V=@:H=0:M=0 

F0RJ=1T05 

Z=flSCCMID*'::2*,J,i::'> : V=RSCCMID*CN*f, J, 1 



: ];t:-p-:.0nrr 



RLBRfl 



>-l :IF't'=64TH£N't 



IFZ-:65ORZ>30THENPRTNT"HO ES UNR p'RLRBFH ! " iGOTCJSe 

IFZ=S50RZ=630RZ=730RZ=7?0PZ=P^0R;^oWHi:>v.'=Vi 1 

IFZ=VTHENM=M+1 

Z < J > =Z : V < J > = V : NEXT..T 

IFM=5GOTO800 

IFV=0ORV=5THEHPRINT"DIGRME. . DE QUE CLRSE ES ES T * 



CK>THENH=Hi- 



F0RJ=1T05:V=V':J 

F0RK=1T05:IFV=Z 

NEXTK 

NEXTJ 

PRINT"D8ftB»J 

IFG-C30GOTO560 

PRINT"MEJORESE. 

FOR J= 1 T05 : PR I NTCHR* 

PRINT"'" :G0T0810 

PRINT"TIENE SOLO" ,;G; " INTENTO' 

PRINT"fl3TRR PRLRBRR" ;Z* 

R=l : IFRSC';Z*X>78GOTO500 



PRLRBRR " :GOTO560 



'fo=e^ 



!M1J";H; "PUNTOS 



SON PRLRBRRS " ,• 
■j;0; : NEXTJ 
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I REM *** SECUENCIA 

,2 REM 
$ REM **# DE PET USER GROUP 
£ REM *** SOFTWARE EXCHANGE 

'VREM *** PO BOX 371 

6 REM *** MONTGOMERY'./' I LLE , PP 13936 

7 REM 

50 OIMfl*<26:> 

,180 Z*=»flBCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY2" 
1 10 Zl*=" 1 234567890 1234b6',%":90 123456" 
200 PRIHT"38S£HTRE LP, CADENA EN UNA 



jECUEHCIAH" 



220 INPUT "DE UNA LOHGITUD MAXIMA DE 2G ";SK 

230 IFS".<1ORS':>26THEN200 

240 S=SK 

300 FOR 1=1 TOS 

310 R*<I>=MID#CZ*,I,0 

320 NEXT I 

400 REM CflDENR PL AZAF 

420 FOR J-1 TOS 

430 K= I NT < RHD < 1 > *S+ 1 > 

440 T*=flf<i:> 

450 ft* <; I > =R* < K > 

460 fl*0O=T* 

470 NEXT I 

480 GOSUB350 

595 T=0 

606 REM RESERVA SUBCHDhHH 

605 T=T+1 

610 INPUT"CUANTOS 'LNVIERTQ ";R'-; 

520 If r P'*;'=0GOTO900 

f 3 T F R ' J '."- F: N D R '/. C= 3 G T 6 5 

ivi-e PRiHT"PUEDE SER ENTRE 1 V ",;S:GOTG610 

650 R=IHTCRK/2> 

660 FOR 1 = 1 TOR 

J30 HJF ;. I J =ftf C P-i- I + 1 > 
f-,90 R*CRK-I+1>=T* 
780 NEXT I 
'750 GO3UB950 
. 800 C=l :F0RI=2T0S 

810 IFfl*C I :)>H*'.' 1-1 :>GOTO330 
■320 C-0 
(530 NEXT I 
840 I FC==0GOTO600 

850 PR I NT "SNA HECHO ";T.:" INTENTCS" 
900 REM PRUEBA PARA OTRO JIJEGO 
910 INPUT"H0U1ERE JUGAR OTRA ";Y* 
920 IFLEFT*CV*, 1 >="S"ORV*="OK"ORV*=" 1 "GOTO200 
930 END 
958 PRINT 

969 PRINTLEFT*<Z1*,S> 
978 FOR I = 1 TOS : PR I NTfl* C I > ; : NEXT I 
988 PR I NT "3" 
998 RETURN 
READY. 



READY. 

30 REM TECLADO DE 
100 



"-1 1 
■1.20 
130 
140 
1 50 

160 
170 
1 30 

1 90 
200 



S:40 
S50 



3fcW 
510 
320 

330 
340 
350 
360 



U U ! y U " :REM"3 ES SHIFT 



:F'EM" I ES SHIFT 



380 
400 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
530 
590 

600 

800 

310 

820 

READ 1 



P I ANO 
PR I NT "3 d U Rl I U U U 
CLRXHOME; S ES CTRL-9 
PRINT" HUM lli.au ! II U I U 81 

print" a m y i u u u i u u : u h " 

PRINT" 3 I I I I I I I I I I I ! " 

PRINT" ae U EFT rv V II P P B f+ If I" 

PRIHT ,, Sg'ESPPCIO' PflRR SOLO POLIFONICO" :REM"H 

ES CRSR ABAJO" 

PR I NT " $' F 1 ,F3,F5,F7' SELECCION OCTAVA" 

PRIHT"a'F2,F4,F6,F8' FORMA DE ONDAfl" 

PRINT "PflRR PENDIEHTE. CONSUL TE Lfi TRBLR DE 

FRECUENCIRS. . . " 

S= 1 3*4096+ 1 024 : D I MF < 26 > : D .1 MK C 255 > 

FOR I -3T02S : PCKES+ 1,9: NEXT 

Fl =TG40 :F0RI = lT026iF';27-I>=Fl*5. 8+30 :F.l--=FlX21-<; 1/12 

K$- " Q2W3ER5T6Y7U 1 9O0FS+*- 1 " 

Fi>RI = l TOLEN<K*> iK(ftSC<MIB*<£-$, I > > > = .T :NEXT 

PRINT"!! " :REM"3ES SHIFT CRSR 

RT=0 : DE=0 : SU= 1 5 : RE=9 : SV=SU* 1 6+RE : RV=RT* 1 6+DE : W'v - 1 6 

M= 1 : 0C=4 : HB=256 : Z=0 

FORI-0TO2:POKES+5+I*7..PT*16+DE:POKES+6+I*7,SU*16+R 

P0KES+2+ 1 *7 , 40O0HND255 : F0KES+3+ 1 *■? , 4000/256 : NEXT 

P0KE3+24 .,15: REM+ 1 b+64 : POKES+23 ., 7 

OETfl* : IFA*=" "THEN300 

FR=FOOI ASCCA*:' ':< >/M :T=V*7 :CP=S+T+4 : [FFR~ZTHEN500 

POKES+S+T,Z:REM FINAL DEC/SOS 

P0KES+5+T.,Z:REM FINAL ATA/EMI 
POKECR , 3 : POKECR , : REM F I X FUERfi . 

POKES+T.,FR-HB*INT<:FR/HB> :REM PONE BAJO 

POKES+l+T,FR/HB:REM PONE ALTO 

POKES+6+T.rSV :REM PONE OEC/SOS 

P0k'ES+5+T.,AV'.REM PONE ATA/EMI 

POKECR . WV+ 1 : FOR I = 1 TO50+AT : NEXT 

POKECR . WV : REM PULSO 

I FP= 1 THENV=V+ 1 : I FV=3THENV=0 

GOTO300 -i 

I Ffl*= " I" THENM= 1 : 0C=4 : GOTO300 : REM " ES F 1 

I F A*= " ■" THENM=2 : 0C=3 : GOTO300 : REM " ES F3 

I F A*= " IB" THENM=4 : 0C=2 : GOTO30O : REM " ES F5 

IFA#="|l"THENM=S:OC=l :GOTO300:REM" ZS F7 

I FA*= " S" THENW=0 : WV= 1 6 : GOTO300 : REM " ES SH I FT F 1 

IFA$="K"THENW=1 :WV=32:GOTO300:REM" ES SHIFT F3 



:NEXT 



RBRJO 
:W=0: 



IFA$="a"THEHW=2:UV=64:GOTO300:REM" ES SHIFT F5 

IFfl*="B"THENW=3:WV , = 12S:GOTO300:REM" ES SHIFT F7 

I Ffl*= " " THENP= 1 -P : GOTO300 

IFfl*-"D"THEH200 

GOTO300 

PR I NT "PULSE UNA TECLfl" 

GET A* : I F A*= " " THEH8 1 : REM ESPEP.fi UNA TECL A 

PR I NT A*: RETURN 
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APENDICE K 



ERSION DE PROGRASVSAS 

BASIC ESTAS^ 
IC DEL) COMMI 



Si tiene prograrnas escritos en otro BASIC que el de Commodore, sera ne- 
cesario hacer unos pequeftos retoques, antes de lanzarlos con el Commodore 
64, nemos incluido algunos consejos para hacer la conversi6n mas sencilla. 



Dimensiones de Cadenas 

Borre todas las instrucciones que declaran la longitud de la cadena. Una 
instrucci6n DIM A$(I,J) que dimensiona una matriz de cadenas para J elemen- 
tos de longitud I, deberan ser convertidos a la sentencia de BASIC Commodo- 
re DIM A$ (J) 

Algunos BASICs utilizan una coma o signos para la concatenaci6n de ca- 
denas. Cada una de ellas debe ser cambiada por un signo " + " que es el ope- 
rador del BASIC-Commbdore para la concatacibn de cadenas (alfabeticas). 

En el Basic del Commodore 64, las funciones MID$, RIGHTS: LEFTS, se uti- 
lizan para obtener subcadenas de cadenas. Formatos como A$(1) para acce- 
der al caracter de orden I en A$, o A$(I,J) para sacar una subcadena de AS de la 
posicidn I a J, deben cambiarse asi: 



Otros BASICS BASIC del Commodore 64 

A$(l) = X$ AS = LEFT$(A$,I — 1) + X$ + MID$(A$,I + 1) 

A$(I,J) = X$ AS = LEFT$(A$,I — 1) + X$+ MID$(A$,J + 1) 



Asignaciones Multiples 

Para poner a cero. B y C algunos BASICs le permiten instrucciones de este 
tipo: 



10 LET B = C = $ 



El BASIC del Commodore 64 interpretaria el segundo signo " = " como un 
operador logico y ajustarla B = — 1 si C = 0. Para evitar este problertia con- 
vierte la Instruccibn en la siguiente: 

1 C = (J : B = 



Instrucciones Multiples 

Algunos BASICS utilizan una barra (atras) " " para separar diversas instruc- 
ciones en una misma llnea. Con el BASIC-Commodore separe todas las ins- 
trucciones con los 2 puntos (:) 



Funciones MAT 

Los prograrnas que utilizan las funciones MAT algunos BASICs deben ser 
escrltas utilizando un bucle FOR...NEXT para ser ejecutadas debidamente. 
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APENDICE L: 



iENSAJES DE ERROR 



Este Apendice contiene una lista completa de los mensajes de error gene- 
rados por el Commodore 64 y la descripcidn de las causas: 

BAD DATA...(Datos incorrectos): Se recibieron datos alfanumericos desde un 
fichero abierto, cuando e! programa esperaba datos numericos. 

BAD SUBSCRIPT...(Subscrito incorrecto): El programa intentaba hacer refe- 
renda a un elemento de una matriz cuyo numero estaba fuera de la gama es- 
peciflcada en la instruction DIM. 

CAN'T CONTINUE...(No es posible continuar): El comando CONT no puede 
operar porque no habla empezado la ejecucidn del programa, hay un error o 
se ha cambiado una linea. 

DEVICE NOT PRESENT...(Falta el periferico): el periferico requerido no esta 

disponible para una instruccidn OPEN, CLOSE, CMD, PRINTS, INPUT# o 

GET# 

DIVISION BY ZERO... (Division por cero): La division por cero no tiene sentido 

matematico y no esta permitida. 

EXTRA IGNORED...(Se omiten los datos extra): Se mecanograf iaron demasia- 
dos datos en respuesta a una instruccidn INPUT. Se aceptaron s6lo los prime- 
ros datos. 

FILE NOT FOUND...(Fichero no encontrado): Si usted buscaba un fichero en 
una cinta, se encontrd una marca END OF TAPE (final de cinta). Si se buscaba 
en un diskette, no existe fichero con dicho nombre. 

FILE NOT OPEN...(Fichero no abierto): El fichero especif icado en una instruc- 
cidn CLOSE, CMD, PRINT » , INPUT # o GET # debe abrirse primero con OPEN. 

FILE OPEN...(Fichero abierto): Se ha intentado abrir un fichero usando el nu- 
mero de un fichero ya abierto. 

FORMULA TOO COMPLEX...(Fdrmula demasiado completa): La expresidn de 
cadena evaluada deberia dividirse por lo menos en dos partes para que el sis- 
tema pudiera elaborarla. 

ILLEGAL DIRECT...(llegal directo): La instruccidn INPUT s6lo puede usarse 
incorporada en un programa, no en modo directo. 

ILLEGAL QUANTITY...(Cantidad ilegal): Un numero usado como el argumento 
de una funcion o instruccidn esta fuera de la gama permitida. 

LOAD: Hay un problema con el programa en la cinta. 
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NEXT WITHOUT FOR...(NEXTsin FOR): Hay bucles encajados incorrectamen- 
te o un nombre de variable en una instruccidn NEXT que no corresponde a la 
de la instruccidn FOR. 

NOT INPUT FILE_.(No fichero entrada): Se ha intentado introducir o extraer 
datos con INPUT o GET en un fichero especif icado solo para salida de datos. 

NOT OUTPUT FILE...(No fichero de salida): Se ha intentado grabar datos con 
PRINT tt en un fichero que estaba especif icado solo para extraccidn de datos. 

OUT OF DATA...(Datos agotados): Se ejecut6 una instrucci6n READ, pero no 
quedaban datos por leer en la instruccidn DATA. 

OUT OF MEMORY...(Memoria agotada): No queda memoria RAM para el pro- 
grama o sus variables. Puede ocurrir tambien cuando se encajan demasiados 
bucles FOR o hay demasiadas instrucciones GOSUB. 

OVERFLOW...(No cabe): El resultado de un calculo es mayor que el maximo 
numero permitido, que es 1.70141884/ + 38. 

REDIM'D ARRAY...(Matriz redimensionada): Una matriz puede dimensionarse 
s6lo una vez, con DIM. Si se usa una variable de matriz antes de que esta sea 
dimensionada, se ejecuta una operacidn DIM automaticamente, establecien- 
do el numero de elementos de dicha matriz en diez, y cualquier posterior di- 
mensionado generara el mensaje de error. 

RED FROM START...(Volver a empezar desde el principio): Se mecanografia- 
ron datos de caracteres durante una instruccidn INPUT, en vez de los datos 
num6ricos que se esperaban. Simplemente volver a efectuar la entrada en el 
teclado en modo que sea correcta y el programa continuara por si mismo. 
RETURN WITHOUT GOSUB...(RETURN sin GOSUB): Se encontrd una instruc- 
cidn RETURN sin que se hubiera incorporado un comando GOSUB. 
STRING TOO LONG...(Cadena demasiado larga): Una cadena puede contener 
como maximo 255 caracteres. 

SYNTAX...(Sintaxis): Una instruccidn no es reconocida por el VIC: hay un pa- 
nSntesis de mas o de menos, un error de mecanografiado, etc. 

TYPE MISMATCH...(Los datos mecanografiados no coinciden): Este mensaje 
de error se genera cuando se usa un numero en vez de una cadena, o vicever- 
sa. 4 

UNDEF'D FUNCTION...(Funcidn no definida): Se usd como referencia una 
funcidn definida por el usuario, pero la misma no habia sido definida usando 
la instruccidn DEF FN. 

UNDEF'D STATEMENT...(lnstruccidn no definida): Se intentd pasar con GOTO 
o GOSUB o ejecutar con RUN una linea que no existla. 

VERIFY...(Verificar): El programa en la cinta cassette o en el disco no coinci- 
de con el programa actualmente en la memoria del ordenador. 
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APENDICE M: 



tES DE IAS 

IOTAS 1VIUSIGALES 



Este Apendice contiene una lista completa de Notas musicales con el nu- 
mero de nota, el nombre de la nota, y los codigos a entrarpor POKE en losre- 
gistros de Alta y Baja Frecuencia del chip de sonidos para generar la nota de- 
seada. 



N.°deNota 


Nota-Octava 


Alta Frecuencia 


Baja Frecuencia 





C-0 




18 


1 


C#-0 




35 


2 


D-0 




52 


3 


D#-0 




70 


4 


E-0 




90 


5 


F-0 




110 


6 


F#-0 




132 


7 


G-0 




155 


8 


G#-0 




179 


9 


A-0 




205 


10 


A#-0 




233 


11 


B-0 


2 


6 


12 


C-l 


2 


37 


13 


C#-l 


2 


69 


14 


D-l 


2 


104 


15 


D#-l 


2 


140 


16 


E-l 


2 


179 


17 


F-l 


2 


220 


18 


F#-l 


3 


8 


19 


G-l 


3 


54 


20 


G#-l 


3 


103 


21 


A-l 


3 


155 


22 . 


A#-l 


3 


210 


23 


B-l 


4 


12 


24 


C-2 


4 


73 


25 


C#-2 


4 


139 


26 


D-2 


4 


208 


27 


D#-2 


5 


25 


28 


E-2 


5 


103 


29 


F-2 


5 


185 


30 


F#-2 


6 


16 


31 


G-2 


6 


108 


32 


G#-2 


6 


206 
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N.° de Nota 


Nota-Octava 


Alta Frecuencia 


Baja Frecuencia 


33 


A-2 


7 


53 


34 


A#-2 


7 


163 


35 


B-2 


8 


23 


36 


C-3 


8 


147 


37 


C#-3 


9 


21 


38 


D-3 


9 


159 


39 


D#-3 


10 


60 


40 


E-3 


10 


205 


41 


F-3 


11 


114 


42 


F#-3 


12 


32 


43 


G-3 


12 


216 


44 


G#-3 


13 


156 


45 


A-3 


14 


107 


46 


A#-3 


15 


70 


47 


B-3 


16 


47 


48 


C-4 


17 


37 


49 


C#-4 


18 


42 


50 


D-4 


19 


63 


51 


D#-4 


20 


100 


52 


E-4 


21 


154 


53 


F-4 


22 


227 


54 


F#-4 


24 


63 


55 


G-4 


25 


177 


56 


G#-4 


27 


56 


57 


A-4 


28 


214 


58 


A#-4 


30 


141 


59 


B-4 


32 


94 


60 


C-5 


34 


75 


61 


C#-5 


36 


85 


62 


D-5 


38 


126 


63 


D#-5 


40 


200 


64 


E-5 


43 


52 


65 


F-5 


4*1 


198 


66 


F#-5 


48 


127 


67 


G-5 


51 


97 


68 


G#-5 


54 


111 


69 


A-5 


57 


172 


70 


A#-5 


61 


126 


71 


B-5 


64 


188 


72 


C-6 


68 


149 


73 


C#-6 


72 


169 


74 


D-6 


76 


252 


75 


D#-6 


81 


161 


76 


E-6 


86 


105 


77 


F6 


91 


140 


78 


F#-6 


96 


254 


79 


G-6 


102 


194 


80 


G#-6 


108 


223 



153 



nr»icroet*ttro»»c» I 
V control * a I 



N.°deNota 



81 
82 
83 
84 
85 
86 
87 
88 
89 
90 
91 
92 
93 
94 



Nota-Octava 



Alta Frecuencia 



A-6 


115 


A#-6 


122 


B-6 


129 


C-7 


137 


C#-7 


145 


D-7 


153 


D#-7 


163 


E-7 


172 


F-7 


183 


F#-7 


193 


G-7 


205 


G#-7 


217 


A-7 


230 


A#-7 


244 
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Baja Frecuencia 



APENDICE N: 



88 

52 

120 

43 

83 

247 

31 

210 

25 

252 

133 

189 

176 

103 
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Addison-Wesley 

Compute 

Cowbay Computing 



Creative Computing 
Dilithium Press 

Faulk Baker Associates 
Hayden Book Co. 



Howard W. Sams 



Little, Brown & Co. 



"BASIC and the Personal Computer" 
Critchfield 

"Compute's First Book of PET/CBM" 



Dwyer and 



"Feed Me, I'm Your PET Computer", Carol Alexan- 
der 

"Looking Good with Your PET", Carol Alexander 

"Teacher's PET — Plans, Quizzes, and Answers" 

"Getjing Acquainted With Your VIC 20", T. Hartnell 

"BASIC Basic-English Dictionary for the PET", 
Larry Noonan 

"PET BASIC", Tom Rugg and Phil Feldman 

"MOS Programming Manual", MOS Technology 

"BASIC From the Ground Up", David E. Simon 

"I Speak BASIC to My PET", Aubrey Jones, Jr. 

"Library of PET Subroutines", Nick Hampshire 

"PET Graphics", Nick Hampshire 

"BASIC Conversions Handbook, Apple. TRS-80, 
and PET", David A. Brain, Phillip R. Oviatt, Paul J. 

Paquin, and Chandler p. Stone 

t 

"The Howard W. Sams Crash Course in Microcom- 
puters", Louis E. Frenzel, Jr. 

"Mostly BASIC: Applications for Your PET", Ho- 
ward Berenbon 

"PET Interfacing", James M. Downey and Steven 
M. Rogers 

"VIC 20 Programmer's Reference Guide", A. Finkel, 
P. Higginbottom, N. Harris, and M. Tomczy. 

"Computer Games for Businesses, Schools, and 
Homes", J. Victor Nagigian, and William S. Hodges 

"The Computer Tutor: Learning Activities for Ho- 
mes and Schools", Gary W. Orwig, University of 
Central Florida, and William S. Hodges. 
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McGraw-Hill 



Osborne/McGraw-Hill 



P.C. Publications 
Prentice-Hall 

Reston Publishing Co. 



Telmas Courseware 
Ratings 

Total Intormation 
Services 



"Hands-On BASIC With a PET". Herbert D Peck- 
man 

"Home and Office Use of VisiCalc". D. Castlewitz, 
and L. Chisauki. 

Guia del Ordenador Personal PET/CBM. Carroll S. 
Donahue 

"PET Fun and Games", R. Jeffries and G. Fisher 
"PET and the IEEE". A. Osborne and C. Donahue 
"Some Common BASIC Programs for the PET". L. 
Poole, M. Borchers. and C. Donahue 

"Sistema operativo CP/M. Guia del Usuario". Thorn 
Hogan 

"CBM Professional Computer Guide" 

"The PET Personal Guide" 

"The 8086 Book". Russell Rector and George Alexy 

"Beginning Self-Teaching Computer Lessons" 

"The PET Personal Computer for Beginners". S. 
Dunn and V. Morgan 

"PET and the IEEE 488 Bus (GPIB)". Eugene Fisher 
and C. W. Jensen 

"PET BASIC — Training Your PET Computer". Ra- 
mon Zamora, Wm. F. Carrie, and B. Allbrecht 

"PET Games and Recreation", M. Ogelsby, L. Lind- 
sey. and D. Kunkin 

"PET BASIC", Richard Huskell 

"VIC Games and Recreation" 

"BASIC and the Personal Computer", T.A. 
Dwyer, and M.Critchfield 

"Understanding Your PET/CBM. Vol. 1. BASIC Pro- 
g r a m m i n g ' ' 

"Understanding Your VIC", David Schultz 
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APENDICE 0: 



] APi 



OE LOS BE©flSTP,OS 
BE SPRITES 



Registro N.° 
Oecim. Hexag. 


DB7 


DB6 


DBS 


DB4 


DB3 


DB2 


DB1 


OBO 






1 1 

2 2 

3 3 

4 4 


S0X7 














SOXO 


Componente X 
SPRITE 


S0Y7 














SOYO 


Componente Y 
SPRITE 


S1X7 














S1X0 


SPRITE 1X 


S1Y7 














S1Y0 


SPRITE 1Y 


S2X7 














S2X0 


SPRITE 2X 


5 5 


S2Y7 














S2Y0 


SPRITE 2Y 


6 6 

7 7 

8 8 

9 9 

10 A 

11 B 

12 C. 

13 D 

14 E 

15 F 

16 10 

17 11 

18 12 

19 13 

20 14 


S3X7 














S3X0 


SPRITE 3X 


S3Y7 














S3Y0 


SPRITE 3Y 


S4X7 














S4X0 


SPRITE 4X 


S4Y7 














S4Y0 


SPRITE 4Y 


S5X7 














S5X0 


SPRITE 5X 


S5Y7 














S5Y0 


SPRITE 5Y 


S6X7 










1 




S6X0 


SPRITE 6X 


S6Y7 










!( 




S6Y0 


SPRITE 6Y 


S7X7 














S7X0 


Componente X 
SPRITE 7 


S7Y7 














S7Y0 


Componente Y 
SPRITE 7 


S7X8 


S6X8 


S5X8 


S4X8 


S3X8 


S2X8 


S1X8 


S0X8 


MSBde 
Coordenad. X 


RC8 


EC5 


BSM 


BLNK 


RSEL 


YSCL2 


YSCL1 


YSCLO 


Scroll/Modo 


RC7 


RC6 


RC5 


RC4 


RC3 


RC2 


RC1 


RCO 


RASTREO 


LPX7 














LPXO 


LAPIZ-OPT. X 


LPY7 














LPYO 


LAPIZ-OPT. Y 
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Regis 
Decim. 

21 


ro N,° 
Hexag. 


DB7 


DB6 


DBS 


DB4 


DB3 


DB2 


DB1 


DBO 




15 


SE7 














SEO 


LANZAMIEN. 






















SPRITE 


22 
23 


16 
17 


N.C. 
















ON/OFF 


N.C. 


RST 


MCM 


CSEL 


XSCL2 


XSCL1 


XSCLO 


Scroll/Modo 


SEXY7 














SEXYO 


ANULACION 


24 


18 


















SPRITE Y 


VS13 


VS12 


VS11 


CB13 


CB12 


CB11 


CB10 


N.C. 


Memoria de 






















caracter de 


25 


19 


















PANTALLA 


IRQ 


N.C. 


N.C. 


N.C. 


IPIRQ 


ISSC 


ISBC 


RIRQ 


Interruptor 


26 


IA 


















DEMANDA 


N.C. 


N.C. 


N.C. 


N.C. 


MLPI 


MISSC 


MISBC 


MRIRQ 


Interruptor 






















DEMANDA 


27 


IB 


















MASCARAS? 


BSP7 














BSPO 


Priorldad 






















fondo 


28 


1C 


















SPRITE 


SCM7 














SCMO 


SELECTOR 






















COLOR 


29 


ID 


















SPRITE 


SEXX7 














SEXXO 


AMPLIACION 


30 


IE 


















SPRITE X 


SSC7 














SSCO 


CHOQUE DE 


31 


IF 


















SPRITES 


SBC7 














SBCO 


CHOQUE DE 






















FONDO Y 






















SPRITE 
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CODIGOS DECOLOR 


DEC. 


HEX A. 


COLOR 


32 
33 
34 
35 
36 
37 

38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 


20 
21 
22 
23 
24 
25 

26 
27 
28 
29 
2A 
2B 
2C 
2D 
2E 




i 

2 
3 
4 
5 

6 

7 



1 
2 
3 
4 
5 

6 
7 


NEGRO 

BLANCO 

ROJO 

TURQUESA 

MALVA/VIOLETA 

VERDE 

AZUL 
AMARILLO 


EXT 1 








COLOR EXTERIOR 


BKGDO 










BKGD1 










BKGD2 










BKGD3 










SMC 








SPRITE 
MULTICOLOR 


SMC 1 








1 


SOCOL 








SPRITE COLORO 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 


8 
9 
A 
B 
C 
D 
E 
F 


NARANJA 
MARRON 
ROJO 
GRIS 1 
GRIS 2 
VERDE CL. 
AZUL CL. 
GRIS 3 


S1COL 








1 


S2COL 








2 


S3COL 








3 


S4COL 








4 


S5COL 








5 


S6COL 








6 


S7COL 








7 













LEYENDA: 

SOLO LOS COLORES DE A 7 PUEDEN SER UTILIZADOS EN MULTICOLOR. 
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/i^i i U;L); (' 



OfcL GOIWITHOL PE 

)EL COiiRiQOORE ©4 



Esta tabla contiene los codigos numericos que necesita usar en sus pro- 
gramas de sonido, de acuerdo con las tres voces del Commodore 64 que 
quiera usar. Para situar y ajustar el control de sonido en su programa BASIC, 
POKE el numero de la segunda columna, seguido de coma y un niimero de la 
tabla... semejante a este: POKE 54276,17 (selecciona la Forma de onda trian- 
gular para la VOZ 1). 

Recuerde que debe ajustar el VOLUMEN antes de que pueda generar soni- 
do: POKE 54296 seguido de un numero de a 15 ajusta el volumen para las 3 
voces. 

Tome 2 POKEs separados para generar cada nota musical... por ejemplo 
POKE 54273,34: POKE 54272,75 designa C baja en la escala vocal sencilla. 

Tambien... no ha limitado los numeros mostrados en las tablas. Si 34 noes 
un sonido "correcto" para C baja, pruebe 35. Coloque un SOSTEN alto o ATA- 
QUE proporcional que estos muestran, mas dos o mas numeros SOSTEN uni- 
dos. (Ejemplo: POKE54277.96 combina dos ataques proporcionales... pero... 
POKE 54277,20 provee un ataque bajo proporcional (16)y una caidamedia pro- 
porcional (4). 



JfAJUSTE VOLUMEN - MISMO PARA LAS 3 VOCES 



JCONTRO L VOLUM>O KCS429<r~S.ttii 



njp* rang* from (off) to_J5 (loudott) 

V0ZNUMER61 



fc 'PARA 

pIcontrolar 


ESTEN. 
POKE 




SEGUIDO DE UNO DE ESTOS NUMEROS 1 
a: 15 ... o ... a 255 depende del rango) 


"jTOCA UNA NOTA 


C 


C#~ 





D# 


E 


F 


7# 


G 


G# 


A 


A# 


B 


C 


C# ; 


[ALTAFRECUEN. 


54273 34 


36 


38 


40 


43 


45 


48 


51 


54 


57 


61 


64 


68 


72 j 


^[bajafrecuen. 


54273 75 


85 


126 


200 


52 


198 


127 


97 


111 


172 


126 


188 


149 


169 














; FORMA DE ONDA 


POKE 


TRIANGULO 


D. SIERRA 


PULSO 


RUIDO 


'1 


54276 


17 


33 


65 


129 


'•QiA-^- ■■''■ >' ■'■' <■"■■*'■ 'j. - ' ■ '-t ■ ' ■ r ' " . -■•" ■■ ' „■ ,■■:< ' 1., ' 






fpULSO PROPORCIONAL (Forma de onda 




j 


IJPULSO ALTO 
i'JpULSO BAJO 


54275 
54274 


Un valor de a 15 (para Pulso 
Un valor de a 255 (par Pulso 


s6 
so 


io) ;| 
io » 1 1 












•j ATAQUE/CAIDA 


POKE 
54277 


AT 


4 
8 


AT3 


t 


T2 
2 


AT1 
16 


CA4 


CA3 


C 


A2 


CA1 i 


12 


64 


3 


8 


4 


2 


. i 
1 ' i 


tj SOCTEN/ESCAPE 


POKE 
54278 


S04 
128 


S03 
64 


"S02 
32 


"so?" 

16 


ES4 " 
8 


ES3 
4 


"e'sV" 

2 


ES1 | l 

• ; I 


: ,. - , 






VOZ NUMERO 2 














: 



TOCA UNA NOTA 



ALTAFRECUEN. 
BAJAFRECUEN. 



54280 34 
54279 75 



C# 



D# 

40 
200 



F# 



G# 



54 

111 



57 
172 



A# 



B 


C 


C# 


64 

188 


68 

149 


72 

169 



FORMA DE ONDA 

i 

L. 



POKE 



54288 



TRIANGULO 
17 



D.SIERRA 



33 1 



PULSO 
65 



RUIDO 
129 



iPULSO PROPORCIONAL 



PULSO ALTO 
PULSO BAJO 



54282 
54281 



Un valor de a 15 (para Pulso sOlo) 
Un valor de a 255 (par Pulso sOlo) 



rATAQUeCAIDA 


POKE 
54284 


AT4 
128_^ 


AT3 
64 


AT2 
32 


ATI 
]6 | 


CA4 


CA3 


CA2 


" ca"i "1 


V— ~—~—^.~, 


8 


4 


2 


j J 


!sosten7escape 


POKE 
54286 


S04 
128 


S03 
64 


S02 
32 


S01 
16 


~IsT~ 
8 


" esT""- 

4 


'~ES2~' 
2 


~"isi "j 
i ; 
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VO£fRtt£ffi}$ 



' TOCA UNA NOTA 


C 


C# 


D 


D# 


E 


.f 


F# 


G 


G# 


A 


A# 


B 


C 


C# t 


ALTAFRECUEN. 


34287 34 


36 


38 


40 


43 


45 


48 


51 


54 


57 


61 


64 


68 


72 j 


: BAJA FRECUEN, 


54286 73 


as 


126 


200 


52 


198 


127 


97 


111 


,72 


126 


188: 


149 


'169_j 



POKE 



FORMA DE ONDA 

54290 

PULSO PROPORCIONAL 



TRIANGULO 



17 



D.SIERRA 



33 



PULSO 



65 



RUIDO 



129 



PULSO ALTO 
PULSO BAJO 



ATAQUE/CAIDA 



SOSTEN/ESCAPE 



54289 
54288 



Un valor de a 15 (para Pulso solo) 
Un valor de a 255 (par Pulso solo) 



POKE 


S04 


S03 


S02 


SOT 


ES4 


ES3 


ES2 


54292 


128 


64 


32 


16 


a 


4 


2 



ES1 



POKE 


AT4 


AT3 


AT2 


AT1 


CA4 


CA3 


CA2 


CA1 i 


5429) 


128 


64 


32 


16 


8 


/4 


2 


' i 



PRUEBE ESTOS AJUSTES PARA SIMULAR DIFERENTES AJUSTES 



Instrumento 


Form. onda 


A/C 


S/E 


Pro. Pulso 


Piano 


Pulso 


9 





Alto-0,Bajo-255 


Flauta 


Triangulo 


96 





No aplicable 


Clavicordio 


D. Sierra 


9 





No aplicable 


Xilofono 


Triangulo 


9 





No aplicable 


Organo 


Triangulo 





240 


No aplicable 


Colliape 


Triangulo 





240 


No aplicable 


Acordeon 


Triangulo 


102 





No aplicable 


Trompeta 


D. Sierra 


96 





No aplicable 



SIGNIFICADOS DE LOS TERMINOS SONOROS 

ADSR— Ataque/Caida/Sosten/Escape 

Ataque— RelaciOri de elevacidn de sonido al volumen de pico 

Caida— Relact6n de caida desde el volumen de Pico hasta el nivei sosten. 

Sosten — Prolonga la nota a un cierto volumen 

Escape— RelaciOn a un volumen bajo para un nivel Sosten 

Forma Onda— "Forma" de la onda Sonora 

Pulso— Calidad del Tono en la Forma de onda Pulso 



NOTA: Ataque/Caida y Sosten/Escape podria ajustarse siempre son POKEs en su progra- 
ma ANTES que POKE la Forma de onda. 
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RIM 



mt 
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A 

Abreviaturas, comandos BASIC, 130, 

13.1 
Accesorios, viii, 106-108 
Aleatorios, niimeros, 48-53 
And, operador, 1 14 
Animacidn, 43-44, 65-66, 63-75, 132, 

138-139 
Aprendiendo a manejar, 13-29 
Aritmeticas, fdrmulas, 23, 26-27, 113, 

120, 140 
Aritmeticos, operadores, 23, 26-27, 

113-114 
ASC, funcidn, 128, 135-137 
ASCII, cddigos de caracter, 135-137 
Aviso, 45 



pantalla y marco, 60-63, 138 

PEEKS y POKES, 60-61 

teclas, 56-57 
Comandos, BASIC, 114-117 
Comillas, 22 
Commodore, tecla, (ver teclas 

graficas) 
Conexiones 

opcionales, 6-7 

panel lateral, 2 

traseras, 2-3 

TV/Monitor, 3-5 
CONT, comando, 114 
ConTRoL, tecla, 11, 16 
Corrigiendo errores, 34 
COS, funcidn, 126 
Cursor, 10 
CuRSoR, tecla, 10, 15 



B 
BASIC 

abreviaturas, 130-131 

comandos, 114-117 

funciones de cadena, 128 

funciones numericas, 125-127 

operadores, 113-114 

otras funciones, 129 

sentencias, 117-125 

variables, 112-113 
Bibliografia, 155-156 
Binaria, aritmetica, 75-77 
Bit, 75-76 

Bucle, retardo, 61, 65 
Bucles, 39-40, 43-45 
Byte, 76 



Cadenas, variables, 36-37, 112-113 

Calculos, 22-29 

Cargando programas de cinta, 18-20 

Cassette, port 3 

CHR$, funcidn, 36-37, 46-47, 53, 

58-60, 113, 128, 135-137, 148 
CLOSE, sentencia, 117 
CLR/HOME, tecla, 15 
CLR, sentencia, 117 
Color 

ajuste, 11-12 

cddigos CHR$, 58 

mapa de memoria, 64, 139 



Data, sentencia, 92-94, 1 18 
DATASSETTE, grabador, (ver 

grabador cinta cassette) 
Datos, carga y grabacidn (cinta), 

18-21 
Datos, carga y grabacidn (disco), 

18-21 
DEF, sentencia, 118 
DEL, tecla, 15 
DIM, sentencia, 118-119 
Division, 23, 26, 27, 113 
Duracidn, (ver For...Next) 



Ecuaciones, 114 

Edicidn programas, 15, 34 

Editor BOM, vii, 69-76 

END, sentencia, 119 

Entera, variable, 12 

Error, mensajes, 22-23, 150-151 

Escribiendo en cinta, 110 

EXP, funcidn, 126 

Exponenciacidn, 25-27, 1 13 



Ficheros, (DATASSETTE), 21, 110-111 
Ficheros, (disco), 21, 110-111 
Financieras, Ayudas, 108 
FOR, sentencia, 119 
FRE, funcidn, 129 
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Funciones definidas de usuario, 

(ver DEF) 
Funciones, 125-129 



GET#, sentencia, 120 

GET, sentencia, 47-48, 119-120 

GOSUB, sentencia, 120 

GOTO (GO TO), sentencia, 32-34, 120 

Grabador cinta cassette (audio), viii, 

3, 18-20, 21 
Grabador de cinta cassette (video), 7 
Grabando programa (DATASSETTE), 

21 
Grabando programa (Disco), 21 
Graficos, teclas, 17, 56-57, 61, 

132-137 
Graficos, simbolos, (ver teclas 

graficas) 

H 

Hiperbolicas, funciones, 140 



tabla de funciones, 140 

simbolos, 24-27, 38, 114 
Mayor que, 114 

Mayusculas/Minusculas, modo, 14 
Memoria 

expansion, 2-4, 142 

mapas, 62-65 
Menor que, 114 
MID$, funcidn, 128 
Minusculas, caracteres, 14-17 
Modulador, RF, 4-7 
Multiplicacibn, 24, 113 
Miisica, 79-90 

N 

NEW, comando, 115 
NEXT, sentencia, 121-122 
Nombres, 

programa, 18-21 

variable, 34-37 
NOT, operador, 114 
Numericas, variables, 36-37 



I 

I/O, pins, 141-143 

I/O, ports, 2-7, 141-143 

IEEE-488, Interface, 2-3, 141 

IF...THEN, sentencia, 37-39, 120-121 

Igual, no igual a, signos, 23, 26-27, 

114 
INPUT#, 121 

INPUT, sentencia, 45-47, 121 
INST, tecla, 15 
INT, funcidn, 126 



Joysticks, 2-3, 141 

Juegos, controles y ports, 2 - 



LEFT, funcidn, 128 
LEN, funcidn, 128 
LET, sentencia, 121 
LIST, comando, 33-34, 115 
LOAD, comando, 1 15 
LOG, funcidn, 126 

M 

Matematicas 
fdrmulas, 23-27 



3,141 



ON, sentencia, 122 
OPEN, sentencia, 122 
Operadores 
aritmeticos, 113 
Idgicos, 114 
relacionales, 114 



Pantajla, mapa de memorias, 62-63, 

138 
Parentesis, 28 
PEEK, funcidn, 60-62 
Perifericos, viii, 2-8, 107-109 
POKE, sentencia, 60-61 
Ports, I/O, 2-3, 141-143 
POS, funcidn, 129 
PRINT #, 124 

PRINT, sentencia, 23-29, 123-124 
Programas 

cargando/grabando 
(DATASSETTE), 18-21 

cargando/grabando (disco), 18-21 

edicidn, 15, 34 

numeracidn de lineas, 32-33 
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READ, sentencia, 124 

Reloj, 113 

REM, sentencia, 124 

Reservadas, palabras, (ver comandos 

sentencias) 
RESTORE, sentencia, 124 
Restore, tecla, 15, 18 
RETURN, sentencia, 124 
Return, tecla, 15, 18 
RIGHTS, funcion, 128 
RND, funcidn, 48-53, 126 
RUN/STOP, tecla, 16-17 
RUN, comando, 116 



SAVE, comando, 21, 116 

SGN, funcion, 127 

Shift, tecla, 14-15, 17 

SIN, funcion, 127 

Sonido, efectos, 89-90 

SPC, funcion, 129 

SQR, funcion, 127 

STOP, comando, 125 

STOP, teda, 16-17 

STR$, funcion, 128 

Suma, 23, 26-27, 113 

Suscritas, variables, 95-98, 112-113 

Sustraccidn, 24, 113 

Syntax error, 22 

SYS, sentencias, 125 



TAB, funcion, 129 
Tablas, 95-103 
TAN, funcidn, 127 
Teclado, 14-17 
Tl$, variable, 113 
Tl, variable, 113 
Tiempo, reloj, 113 
TV, conexidn, 3-7 

U 

USR, funcion, 127 



VAL, funcidn, 128 

Variables 
cadenas(S), 95-103, 112 
dimensidn, 98-103, 113 
enteras, 95-103, 112 
numericas, 95-103, 112 
punto flotante, 95-103, 113 
tablas, 95-103, 113 

VERIFY, comando, 117 

Voz, 80-90, 160-162 

W 

WAIT, comando, 125 



Z-80, vii, 108 



Tipo Moment Cepac/cfad 

Real XY ±1.70141183 E + 38 

±2.93873508 E— 39 
Entero XY*/. ±32787 

de Cadena XYS ■ 255 caracteres 
X ts una letra da (A a Z) Y ea una lalra o numero tos 
nombres da las varlablaa puadan excadaf 2 carselerea 
pars adlo reconocera asioa dos prlmeroa. 



Tlpo 


Nombrm 


Unl-dlmensionai 


XY(5) 


Bl-dlmenslonai 


XY(5,5) 


Tridimensional 


XY{5.5J) 



Ua matrices da nasta 11 •lamanlos (0-10) puadan sat 
utllizadaa cuando qulera. Paro las matrices de mis da 
11 elementos necaaitan aer DlMenaionadas. 

= Aslgna valores a una variable 

— Signo negatlvo 

r Exponenciacton 

• Muliipllcacidn 

I Dlvtsldn 

+ Adlcidn 

— Sustraccidn 

(jm H^mni >. U"Ki;u.'s 

= IguaJ 

<> No Igual o dlfarenle 

< Inferior 

> Superior 

<b Inferior o Igual 

> s Superior o Igual 
NOT Notdgleo 
AND Yldglco 

OR O Idgico 

La expreafdn ee igual a 1 ai verdadera, a si falsa. 



LOAD "NOMBRE" 

SAVE "NOMBRE" 

LOAD '-NOMSRE",8 
SAVE "NOMBRE",8 
VEHIFY "NOMBRE" 

RUN 
RUN xxx 

STOP 
END 
CONT 

PEEK(X) 

POKE X.Y 

SYS xxxxx 

WAIT X,Y,Z 



Carga el programa de la cinta 

(Cassette) 

Guards al programa an 

cassette 

Carga al programa del disco 

Guards al programa an diaco 

Veflflca que al programa se 

haya GUARDADO sin errorea 

Execute un programa 

Execute ei programa a partlr de 

la Knaa xxx 

Para la e|ecucidn 

Tarmlna la e|eeueldn 

Continue con la ejecuctdn del 

programa eh( donde se part 

Muastra at contenido da la 

situaclon de mamorla X 

Gambia el contenido de la 

siluacidn de mamorla X por el 

valor Y 

Sella para e)ecutar un 

programa an lenguaje maquina 

a partlr de xxxxx 

El programa eepera hasta qua 

el eontenWo de X sea dtferente 

da el programa curva que X 

EORIOJZ y AND(y)Y saan 

dlferentea de cero 

Pasa al valor X a una subrutlna 

de lenguafe maquina 
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mcroeiectromca 
y control s a 



H EI 



fim:!L ift j v \v.\mk 


AOVlfi! hr U^Af^ii.'S 


LIST 


Junta todo el programa 


LIST A-B 


Usta dales Ifneas A a B 


REM m ansa je 


Este es un mensafe de 




Comenterio que aparsee an el 




listado pero que no se ignore 




durante la efecucidn 


TABOO 


Utilizado en una Instruction 




PRINT, cree un esparto de X 




caaillas 


SPCfX) 


Imprim* X blancaa an la Knea 


POSfX) 


Pone el cursor en la posicidn 




aspecfflcada por x. 


CLR/HOME 


Posiciona ai cursor en la 




sagunde superficie izquierda de 




ta pantslla 


SHIFT CLR5HOME 


Limpia la pantalls y pone el 




curaor an posicidn "HOME" 




(esq. Sup. izq.) 


SHIFT INST/DEL 


Inserts espacios en le situacidn 




en que se encuentre el cursor 


INST/DEL 


Borra caracteres a partir de la 




posicidn en que se encuentre 




el curaor. 



Taclas CRSR 

Tecla C = 



LEN (XS) 
STRSfX) 
VAL (X$) 

CHRS 



Cuando se utilize con las 
lecles numericas de color 
setecciona el color de texio. 
Ademaa se puede utilizer dentro 
de una instrucctdn PRINT. 
Desplazan el curaor arrtba, 
sbafo a la derecha e izquierda 
en la pantalla 
Cuando se utilize 
con|untameme con SHIFT 
cambia de Mayiisculas a 
Minuscules y Grailcos y 
vlceversa, Cuando se utillzan 
con facias numericas de color 
presenta ei segundo )uego de 
colores de texto 



Ajunte la maxima auscrlpcidn 
pare A; reserva espacios para 
c*lcuiOS(X+T.Y+T-Z+ 1) 
Eata lunctdn da ei numero de 
caracteres de X* 
Convierte el valor numerico de 
X en una cadana. 
Estaluncldn transforma AS en 
un valor numerico a pertir del 
earacter no numerico 
Convierte el cddtgo numerico 
ASCII en el earacter 
correspondent a 



ASCC-X"] 


Este de el cddtgo ASCII det ler 




earacter de la variable X* 


LEFTS<AS,X) 


Esta funcidn de la cedena que 




con t lane l os caractarea X mis 




e la izquieroa de la variable XS 


RIGHTS(AS.S) 


Eata funcion de los caracteres 




X mas a la deracna de ta 




variable xs 


MIDS(AS.X.Y) 


De los caracteres V tie la 




variable AS empszando por el 




earacter n." X. 


l.it'/ft r.'i ■ |i! ; 


MUj.-^i.,,* 


INPUT AS A 


Muestreun "?" en le pantalla y 




le plde de entrar una cadena o 




valor numerico 


INPUT "ABC";A 


Muestra el mensaie ABC y la 




pide que entre un valor icon AS 




una cadena) 


GET AS A 


Espera que el usuario le entre 




un valor de. 1 earacter 




Ufanu men co o un valor 




numerico con A: No nee est ta 




pulsar RETURN 


DATA A.'B",C 


Iniciaiiza un luego de datos □ 




numeros que leera la 




ingtruccidn READ. 


REAOASoA 


Asigna el proximo valor del 


J 


DATA a AS O A 


RESTORE ' 


Pone a cero el "puntero" de 




leclura de datos, para empezar 




de nuevo 


PRINT"A = ";A 


Escribe la cadena "A = " y ei 




valor en A";" con "." se tabula 




al prdximo campo; respussta 




en la pantalla. 


l">Wi-. ■!■: il ! '. 


h.w, U .►.,.»■< 


GOTOX 


Se transforma la etecucidn a la 




llneax. 


IFAc3THEN0 


Si la situaciOn en IF es vardad 




entonces (THEN) ejecute el 




final de la inetruccidn 


FOR A = 1 TO 10 


Ejecute lodaa las instruccionea 


STEP 2:NEXT 


entre FOR y NEXT con A de 1 a 




10 saltando de 2 en 2, a menos 




que no ae especttique el STEP 




y entonces salta de i en i 


NEXT A 


Define el tinal de un bucle. A 




- es opcionai 


GOSUB2000 


Transfiere la ejecucidn del 




procamaa la subrutine de la 




lines 2000 


RETURN 


Marca el final de una sufjrutina. 




Vuelve a la instruccidn GOSUB 




mas reciente 


ON X GOTO 


Conecta con la Hrtee n." x de la 


A.B.., 


lists que sigue al GOTO. SI 




X s 1 entonces conecta con la 




lines A 


ON X GOSUB 


Cortecte con le subrutine oe la 


A.B... 


lines n.° X de la lisle que sigue 




al GOSUB. Si X = i entonces 




conecia.con la Unea A 



